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RESUMO

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) tiveram um grande
avanco nos ultimos anos e tem estado em constante evolucdo, ganhando cada vez
mais espaco no cotidiano das pessoas, faciltando a troca de informacdes e
conhecimentos. Na educacdo isso ndo deve ser diferente, pois tais recursos
oferecem ferramentas que podem colaborar no processo de ensino e aprendizagem.
Paralelamente, a abordagem da matematica praticada em sala de aula, vem
gerando conflitos no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que os alunos de
hoje, os chamados nativos digitais, convivem diariamente com a rapidez e
interatividade da tecnologia. Com o objetivo de investigar a experiéncia do uso da
Plataforma Khan Academy em sala de aula, de modo a analisar sua colaboracdo no
processo de ensino e aprendizagem da matematica do 4° ano do ensino
fundamental, a pesquisa de abordagem qualitativa-quantitativa, de carater
participante, foi realizada com 32 alunos do Ensino Fundamental | e a professora da
turma, de uma escola publica municipal numa cidade de pequeno porte localizada no
interior do estado de Sao Paulo. Quanto aos procedimentos, optamos pela pesquisa
de campo, na qual por meio da observagcdo e registros do uso da ferramenta,
pudemos analisar e construir hipéteses a respeito de seu desempenho no ensino da
matematica. A turma substituiu semanalmente 2 horas/aulas de matematica por 2
horas/aulas com a utilizacdo da plataforma Khan Academy no laboratério de
informéatica no ano de 2016. As dificuldades encontradas durante as aulas e as
estratégias que utilizamos para supera-las, transformaram-se no produto deste
estudo de Mestrado Profissional. Elaboramos um guia didatico em formato digital
com orientacfes e sugestdes para o trabalho com a plataforma Khan Academy em
ambiente escolar. Verificamos com esse estudo, que o uso da plataforma adaptativa
em sala de aula, desde que feito de forma intencional e planejada, é benéfico para o
processo de ensino e aprendizagem da matematica, levando o aluno a se interessar
pela disciplina e se tornar ativo nesse processo, sendo assim autor de seu proprio
conhecimento.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais; Matematica no Ensino Fundamental,
Plataforma Khan Academy.



ABSTRACT

Digital Information and Communication Technologies (TDIC) has made great
progress in recent years and has been constantly evolving, gaining more and more
space in people's daily lives, facilitating the exchange of information and knowledge.
In education this should not be different, since such resources offer tools that can
collaborate in the process of teaching and learning. At the same time, the approach
to mathematics practiced in the classroom has generated conflicts in the teaching
and learning process, since today's students, the so-called digital natives, coexist
daily with the speed and interactivity of technology. With the objective of investigating
the experience of using the Khan Academy Platform in the classroom, in order to
analyze its collaboration in the teaching and learning process of the 4th year of
elementary school mathematics, the qualitative-quantitative approach, , Was carried
out with 32 students from Elementary School | and the class teacher from a municipal
public school in a small city located in the interior of the state of Sdo Paulo. As for the
procedures, we opted for the field research, in which through the observation and
records of the use of the tool, we were able to analyze and construct hypotheses
about its performance in the teaching of mathematics.The class replaced weekly 2
hours / math classes for 2 hours / lessons with the use of the Khan Academy platform
in the computer lab in the year 2016. The difficulties encountered during the classes
and the strategies that we used to overcome them, In the product of this study of
Professional Masters. We developed a didactic guide in digital format with guidelines
and suggestions for working with the Khan Academy platform in a school
environment. We verified with this study that the use of the adaptive platform in the
classroom, since done in an intentional and planned way, is beneficial to the process
of teaching and learning of mathematics, causing the student to become interested in
the discipline and become active in this Process, thus being the author of his own
knowledge.

Keywords: Digital Technologies; Mathematics in Elementary School; Khan Academy
Platform.
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APRESENTACAO

Gosto de ser gente porque, inacabado, sei que sou um ser
condicionado mas, consciente do inacabamento, sei que posso ir
mais além dele. Esta é a diferenca profunda entre o ser condicionado
e o ser determinado. Paulo Freire

Minha paixdo pela educacdo ndo surgiu na infancia, muito pelo contrario,
nunca pensei em me tornar professora até ingressar na faculdade de pedagogia.
Quando crianga sonhava em ser veterinaria! Natural, j& que era muito mais facil para
uma menina timida lidar com animais do que conviver com outras pessoas.

Com o passar dos anos, o amor pelos animais ndo diminuiu, porém, a vida foi
me guiando por outros caminhos.

Quando conclui o ensino médio, ainda néo tinha certeza do que fazer na
graduacédo, mas tinha o sonho de estudar em uma universidade publica.

Em 2006 meu sonho tornou-se realidade e passei no vestibular da UNESP
para cursar Pedagogia no campus de Bauru. Pedagogia? Sim, porém ainda nao
estava muito certa do que estava escolhendo para minha vida, mas resolvi seguir em
frente.

Aos poucos fui me apaixonando pelas disciplinas do curso e pelo trabalho dos
professores que serviram de inspiracdo, contribuiram para minha formacao pessoal
e profissional e pelos quais tenho eterna gratiddo. A ideia de me tornar uma
“formadora de pessoas” ja me fazia feliz. Sim... Era isso que eu queria para o resto
da vida!

Durante a graduacao, participei de eventos no qual tive a oportunidade de
apresentar trabalhos e participar da organizacdo de eventos, como o Il Congresso
Brasileiro de Educacdo. Minha admiracdo pelos professores da faculdade e a
convivéncia no meio, me levaram a ter como meta seguir a carreira académica.

Conclui o curso em 2009 e no mesmo ano passei em um concurso publico na
cidade de Lencéis Paulista- SP, onde residia na época. Assumi o cargo de
Professora Orientadora de Informatica Educacional (POIE) e trabalhei durante 7
anos com formacgdo continuada de professores da rede municipal na area de
tecnologias educacionais.

Para aprimorar meu trabalho como POIE, em 2010 iniciei minha primeira

especializacao: “Informatica na Educacao”. Conclui o curso no ano de 2011.
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Em 2012 iniciei a segunda especializacdo em “Etica, Valores e cidadania na
escola”, pela Universidade de Sao Paulo — USP. A meta de me tornar uma
professora com maiores conhecimentos para exercer de forma melhor minha
profissdo, me fez buscar esta especializacdo. Conclui o curso no ano de 2014.

Em 2015 ingressei no Programa de PoOs-graduacdo em Docéncia para a
Educacdao Basica, na Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquista Filho”
(UNESP). Minha atuacao profissional com tecnologias educacionais, foi que me
impulsionou a busca por novos conhecimentos na area e, consequentemente, a
minha participacdo no processo seletivo do Programa de Mestrado.

No periodo de mestrado, paralelo as disciplinas obrigatérias da Péds-
Graduacdo, comecei a participar do grupo de estudos e pesquisas sobre
“Tecnologias, Educagdo e Curriculo” (GEPTEC), liderado pela Profa. Dra. Thais
Cristina Rodrigues Tezani, que também foi minha orientadora nesta dissertacao.

. A jornada como mestranda contemplou também a participacdo em eventos
cientificos desde a submissdo e apresentacdo de trabalhos, envolvimento na
comissd@o de organizagdo do V Congresso Brasileiro de Educacédo até a presenca
em minicursos e palestras. As atividades colaboraram para minha formacao
académica, profissional, bem como, para o desenvolvimento desta dissertacao.

No inicio do ano de 2016, participei de um processo seletivo para lecionar no
curso de pedagogia da Faculdade Origenes Lessa, em Lencodis Paulista- SP. Fui
selecionada e acabei assumindo 3 disciplinas. A preocupacédo com a formacao de
professores antes vivenciada na teoria tornou-se pratica e pude contribuir com esse
processo. Tive entdo a certeza do que queria e gostava de fazer. Sim, eu escolhi a
profissdo certa! No final deste ano de 2016, fui homenageada pelos alunos com o
nome da turma.

Recentemente aceitei o convite para assumir a Diretoria de Educag¢ao de uma
cidade vizinha. Mais um desafio que resolvi enfrentar e que me faz feliz por aprender
coisas novas todos os dias.

Essa dissertacdo de mestrado é fruto de um trabalho de 2 anos. Apliquei,
acompanhei e registrei cada aula com o uso da Plataforma Khan Academy, com a
intencdo de investigar de que maneira o uso da ferramenta poderia influenciar no
processo de ensino e aprendizagem em sala de aula.

A educacdo de qualidade para mim, ndo é uma utopia. E algo que eu

acredito! E possivel sermos professores melhores, refletirmos sobre nossas praticas
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e investir na nossa formacao para contribuirmos cada vez mais com a aprendizagem
de nossos alunos.

Desde que ingressei na graduacdo, a minha paix&do pela educacdo s6 tem
aumentado. Hoje ndo me imagino fazendo outra coisa. Eu escolhi ser professora e
isto me da forcas para seguir em frente. A vontade de inovar e 0 amor pela profissao
sempre me motivaram a procurar novos saberes e desafios. Sou muito feliz com a
escolha que fiz.

Deixo aqui uma reflexdo do mestre Paulo Freire:

“Se, na verdade, ndo estou no mundo para simplesmente a ele me adaptar,
mas para transforma-lo; se ndo € possivel muda-lo sem um certo sonho ou projeto
de mundo, devo usar toda possibilidade que tenho para ndo apenas falar de minha

utopia, mas participar de préaticas com ela coerentes. “
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1 INTRODUCAO

O sucesso nasce do querer, da determinacdo e persisténcia em se
chegar a um objetivo. Mesmo néo atingindo o alvo, quem busca e
vence obstaculos, no minimo faré coisas admiraveis. José de Alencar

Nos ultimos anos, as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao
(TDIC) tiverem grande avanco e tem estado em constante evolucdo, ganhando cada
vez mais espago no cotidiano das pessoas, facilitando a troca de informacdes e
conhecimentos. Na educacédo isso ndo € diferente, pois 0s recursos tecnoldgicos
podem e devem ser utilizados nas aulas como ricos recursos pedagdgicos,
oferecendo ferramentas que podem colaborar para o processo de ensino e
aprendizagem.

Durante o ano de 2014, foi firmada uma parceria do municipio onde reside a
pesquisadora com a Fundacdo Lemann, que promove a plataforma adaptativa Khan
Academy no qual algumas escolas publicas foram selecionadas para utilizar a
plataforma com turmas de 3° ao 5° ano do ensino fundamental.

Dessa maneira, surgiu essa inquietacao por parte da pesquisadora sobre o
real resultado que poderia ser obtido com a utilizacdo da plataforma adaptativa em
uma escola publica, tanto no que se refere ao impacto na aprendizagem dos alunos,
quanto a pratica do professor em sala de aula, ou seja, nos seus aspectos tedricos e
didaticos.

Entendemos que pensar no uso das tecnologias em sala de aula se tornou
fundamental, pois se considerarmos a importancia de levar o aluno a ter o gosto pelo
saber, o desejo de aprender, o professor pode se beneficiar de tais recursos para
tornar suas aulas interessantes e participativas.

Paralelo a isso, justamente por ter se tornado desinteressante, a aquisi¢cao do
conhecimento matematico se torna uma atividade cada vez menos produtiva, apesar
da matematica estar presente no cotidiano da criangca antes mesmo do ingresso na
escola.

A abordagem da matematica praticada muitas vezes em sala de aula,
baseada apenas na explicacdo do professor, giz e lousa, vem gerando conflitos no

processo de ensino e aprendizagem, jA que os alunos convivem diariamente com a
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rapidez e interatividade da tecnologia, sdo os chamados nativos digitais, individuos
gue nasceram em meio ao uso cotidiano da tecnologia.

Insistir no que é desinteressante ao aluno, pode prejudicar o aprendizado.
Sendo assim, a incorporagdo da tecnologia presente no dia a dia do aluno,
integrando a matematica ao mundo moderno se torna importante para o sucesso da
aprendizagem.

Com a evolugéo da tecnologia, estdo surgindo também novas possibilidades
de ensino, em especial para o ensino da matemética que estdo dando um novo
significado na construcdo do conhecimento. Dentre as varias ferramentas
tecnoldgicas disponiveis para a aprendizagem, decidimos focar nossa pesquisa na
plataforma adaptativa Khan Academy, voltando nossa atencdo para 0S primeiros
anos do ensino fundamental.

O que diferencia uma plataforma adaptativa, além da utilizacdo do ludico, € o
sistema computacional que ela possui, capaz de reconhecer o nivel de
aprendizagem no qual se encontra o aluno. As plataformas adaptativas utilizam
softwares que tém como propdsito permitir que cada pessoa aprenda no seu proprio
ritmo, oferecendo apoio ao professor, facilitando a personalizacdo do ensino.

A plataforma adaptativa € mais uma possibilidade pedagdgica que visa
auxiliar a aprendizagem dos alunos e individualizar o ensino na disciplina de
matematica. Diante disso, o objetivo geral da pesquisa de Mestrado Profissional em
Docéncia para a Educacéo Basica foi investigar a experiéncia do uso da Plataforma
Khan Academy em sala de aula, de modo a analisar sua possivel colaboracdo no
processo de ensino e aprendizagem da matematica do 4° ano do ensino
fundamental.

Diante do objetivo geral, o estudo apresentou 0s seguintes objetivos

especificos:

1 Realizar uma pesquisa qualitativa e quantitativa visando investigar as
possiveis contribuicbes da Plataforma Khan Academy para o ensino e
aprendizagem da matematica, quando utilizada pela educacéo escolar.

2 ldentificar as principais dificuldades apresentadas pelos alunos ao utilizarem
0s recursos didaticos da plataforma

3 Elaborar um guia didatico que auxilie alunos e professores na utilizacdo da

Plataforma Khan Academy.
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Diante disso, escolhemos desenvolver uma pesquisa de abordagem qualitativa-
quantitativa , do tipo participante, com 32 alunos do 4° ano do ensino fundamental de
uma escola publica. A turma substituiu semanalmente 2 horas/aulas de matematica
por 2 horas/aulas com a utilizacdo da plataforma Khan Academy no laboratério de
informatica no ano de 2016.

O trabalho intitulado A plataforma Khan Academy para o ensino de matematica
do 4° ano do ensino fundamental: aspectos tedricos e praticos”, vincula-se a linha de
pesquisa “Tecnologias da Informacdo e Comunicagdao na Educacgado Basica” e teve
sua estrutura teorica organizada de acordo com 0s seguintes capitulos.

O capitulo denominado “Tecnologias Digitais da Informacdo e comunicacéo”
aborda a trajetoria das tecnologias na sociedade, até chegarmos as tecnologias
digitais que temos na atualidade. Discutimos também o impacto dessas atuais
tecnologias na educacao e o papel dos sujeitos envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem: alunos da nova geragcdo chamados de nativos digitais e professores.

O capitulo seguinte, “Matematica e tecnologia”, traz algumas reflexdes sobre o
ensino da matematica, enfatizando a necessidade de rever seus métodos de ensino
para tornar a aprendizagem mais atrativa e prazerosa. Colocamos o uso das TDIC
como alternativa para inovar esse processo e apresentamos a plataforma adaptativa
Khan Academy, objeto de nossa pesquisa.

O capitulo intitulado “A trajetéria da pesquisa”, relata os caminhos percorridos
pela pesquisa apresentando a metodologia escolhida, o local, os sujeitos
participantes, bem como os métodos utilizados para a coleta de dados.

Em sequéncia, o capitulo “Analise e interpretacéo dos dados” aborda a descricéo
e analise dos dados obtidos com as aulas utilizando a plataforma Khan Academy
enquanto ferramenta de ensino e aprendizagem. Nessa etapa, procura-se articular a
fundamentacao tedrica anteriormente mencionada com os resultados da pesquisa.

Por fim, o dltimo capitulo refere-se as consideracdes finais, no qual damos nosso
parecer acerca do estudo, com possiveis reflexdes e conclusoes.

Esta dissertacdo pertence a modalidade de Mestrado Profissional, que tem como
exigéncia a elaboracéo e apresentacdo de um produto educacional que contribua na
melhoria da qualidade do ensino na educagéo basica. Pensando nisso, elaboramos

um guia didatico sobre a plataforma Khan Academy, com propostas de utilizacdo que
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possam contribuir para a aprendizagem da matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental.

O material educacional elaborado, tem como propdésito que outros profissionais
da educacdo tenham acesso a descricdo das estratégias didaticas que utilizamos
nas aulas. O produto, um guia em formato digital, ficara disponivel no site do

Programa de Pos-Graduacao “Docéncia para a Educacéo Basica”.
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2 As tecnologias digitais

A tarefa ndo é tanto ver aquilo que ninguém viu, mas pensar o que
ninguém ainda pensou sobre aquilo que todo mundo vé. Arthur
Schopenhauer

Nesse capitulo apresentaremos um breve historico das tecnologias na
sociedade, abordando de forma sucinta a definicAo de tecnologia e seu percurso
histérico na sociedade até os dias atuais, no qual nos deparamos com as
tecnologias digitais. Faremos uma reflexdo sobre as implicacées que o uso dessas
tecnologias digitais traz ao sistema educacional, os nativos digitais e o papel do
professor na mediacdo dos conteudos curriculares trabalhados por meio da

tecnologia

2.1 As tecnologias na sociedade

Para falarmos sobre a historia das tecnologias, se faz necessario rever a
histéria da humanidade, jA que tais recursos estdo ligados diretamente com as
necessidades humanas surgidas ao longo da histéria. Para Lévy (1993, p.87), “as
formas sociais do tempo e do saber que hoje nos parecem ser as mais naturais e
incontestaveis baseiam-se, na verdade, sobre o uso de técnicas historicamente
datadas e, portanto, transitorias”.

As tecnologias sdo tdo antigas quanto o homem, pois foi por meio de suas
proprias necessidades aliadas a sua engenhosidade que foram capazes de criar as
mais variadas tecnologias, ou seja, foi a evolucao social do homem que permitiu que
as tecnologias fossem gradativamente desenvolvidas em cada época.

De acordo com Bastos (1998), tecnologia pode ser definida como qualquer
material criado pelo homem com o objetivo de facilitar a vida em sociedade.

De acordo com Barros (2009, p. 17), a tecnologia “pode ser definida como um
conjunto de conhecimentos e informaces organizadas, provenientes de fontes
diversas como descobertas cientificas e invencdes, obtido por meio de diferentes
meétodos e utilizado na producao de bens e servigos”.

Para Kenski (2003, p.18), a tecnologia “engloba a totalidade de coisas que a
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engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas, suas
formas de uso, suas aplicagbes”. Entendemos que tecnologia pode ser definida
como todo o processo de criacdo gerado pelo homem, para facilitar sua vida e
garantir sua sobrevivéncia.

A tecnologia acompanhou a evolucdo humana, proporcionando seu
desenvolvimento historico, no qual o homem buscou maneiras de superar 0S
obstaculos impostos pela natureza, desenvolvendo instrumentos tecnolégicos com o
objetivo de superar seus proprios limites fisicos e intelectuais. A histéria da
tecnologia segue uma certa progressao que vai desde a criacdo das ferramentas e
utensilios mais simples, até os mais sofisticados e complexos. Gragas ao
desenvolvimento tecnolégico, o homem construiu uma vida mais confortavel e
pratica. Até chegar ao que vivenciamos hoje em termos de tecnologia, Varios
utensilios e ferramentas foram criados em todas as épocas da existéncia humana.
(KENSKI, 2003; MARCONDES FILHO, 1988,1994).

N&o é possivel detalhar aqui passo a passo o avanco tecnologico, porém
apresentaremos um breve histérico de como a humanidade evoluiu ao longo de sua
histéria

No inicio da vida humana, o homem dependia apenas de seu préprio corpo
para sobreviver as condi¢cdes naturais do ambiente terrestre.

No periodo Paleolitico, no qual os homens Pré-Histoéricos eram ndmades e
mudavam de um lugar para outro em busca de alimentos, houve a necessidade de
fabricar instrumentos de pedras, destinados a caca de animais, pesca e a coleta de
frutos.

O periodo seguinte, denominado Neolitico foi marcado pela intervencédo do
homem na natureza, pois foi onde desenvolveu-se a agricultura, a domesticacao de
animais e consequentemente, a melhoria em seus instrumentos de corte, que
passaram a ser fabricados com metais e ceramica.

Com o surgimento da agricultura, o homem deixou a vida nbmade e passou a
se estabelecer em locais fixos. Houve a formacdo de aldeias e posteriormente
surgiram as cidades, as grandes obras publicas e o desenvolvimento das formas de
obtencdo de energia por meio do gas, carvao, vapor e eletricidade. Outro fato
importante surgido nesse mesmo periodo, foi a criacdo da escrita, na qual o homem
pode registrar e preservar sua histéria por meio de registros. Segundo Kenski

(2008b, p.27), a escrita surgiu diante da necessidade do homem de se comunicar,
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manifestar suas ideias e registrar acontecimentos.

Com o avanco dos séculos e a consequente evolugéo social da humanidade,
0 homem passou a ter novas necessidades e suas ferramentas passaram a ser
aperfeicoadas de acordo com elas. As culturas especificas de cada grupo e seus
conhecimentos e técnicas particulares, estabeleceram os costumes e habitos que
foram transmitidos as geracdes futuras. O homem transita culturalmente mediado
pelas tecnologias que lhe séo contemporaneas. Elas transformam sua maneira de
pensar, sentir, agir (KENSKI, 2003).

Neste sentido, a tecnologia pode ser entendida como uma das linguagens que
o homem utiliza na construcéo social para transformar as relacdes socioeconémicas
e culturais, além do proprio acumulo e transmissao do conhecimento, denotando as
caracteristicas tipicas de uma civilizacao.

Segundo Marx apud Gama (1987, p. 208), “a tecnologia revela o modo de
proceder do homem com a natureza, o processo imediato de producdo da sua vida
material e assim elucida as condi¢Oes de sua vida social e as concep¢des mentais
que dela decorrem”.

De acordo com Castells (1999, p.71), houve pelo menos duas revolucdes
industriais que desencadearam um periodo de rapidas transformacdes tecnoldgicas.
A primeira revolucdo citada pelo autor, foi iniciada no final do século XVIIl e a
segunda, cerca de cem anos depois. Ambas tiveram como grande destaque, o
desenvolvimento da eletricidade e do motor de combustao interna. “Um conjunto de
macroinvengdes preparou 0 terreno para o surgimento de microinvencdes nos
campos da agropecuaria, industria e tecnologia.”.

Castells (1999, p. 75) ainda ressalta que uma das principais licdes do
processo de industrializacdo e desenvolvimento tecnoldgico € que “a inovagao
tecnologica ndo é uma ocorréncia isolada”, pois reflete um determinado estagio de
conhecimento. “Portanto, atuando no processo central de todos os processos — ou
seja, a energia necessaria para produzir, distribuir e comunicar — as duas revolucoes
industriais difundiram-se por todo o sistema econdémico e permearam todo o tecido
social.”.

Apés a década de 60, configura-se a chamada “Sociedade da Informacao”,
periodo em que a vida cotidiana de todos passa por mudancgas em varios aspectos e

em um curto periodo. Werthein (2000, p. 71) ressalta que:
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a expressao ‘sociedade da informagao’ passou a ser utilizada, nos
Ultimos anos desse século, como substituta para o conceito
complexo de ‘sociedade pds-industrial’ e como forma de transmitir o
conteudo especifico do ‘novo paradigma técnico-econdmico.

Esse conceito expressa as transformacdes ocorridas nas areas técnicas,
organizacionais e administrativas, em consequéncia dos avancgos tecnoldgicos na
microeletrdnica e telecomunica¢des cujo ponto principal agora € a informacao e ndo
mais a energia, como na sociedade industrial.

Um dos fatores responsaveis pelas profundas mudancas no mundo sao as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Desse modo, com a
dindmica de inovacéo, tais tecnologias sao imprescindiveis para o desenvolvimento
da economia global.

De acordo com Kenski (2007):

Ao se falar em novas tecnologias, na atualidade, estamos nos
referindo principalmente, aos processos e produtos relacionados com
0s conhecimentos provenientes da eletrénica, da microeletrénica e
das telecomunicacdes. Estas tecnologias caracterizam-se por serem
evolutivas, ou seja, estdo em permanente transformacéo. [...]. Seu
principal espago de acéo é o virtual e sua principal matéria prima é a
informacéo.

As TDIC podem ser definidas como um conjunto de recursos tecnolégicos,
gue por meio das funcdes de softwares, hardwares e telecomunicacdes podem ser
utilizados de forma integrada. Com a popularizacdo da Internet, o uso das TDIC se
potencializou nos diversos segmentos da sociedade transformando inclusive os
ambientes de aprendizagem.

Duarte (2012, p.03), define as TIC:

TIC - Tecnologia da Informagcdo e Comunicacdo - terminologia que
resulta da juncdo de algumas tecnologias de informacédo (antes
chamadas de informatica) e as tecnologias de comunicacdo (antes
denominadas como telecomunicacdes e midia eletrbnica). Essas
tecnologias compreende a obtencdo, o0 armazenamento, o
processamento e a distribuicdo da informacdo através dos meios
eletrénicos e digitais (ex.: radio, televiséo, telefones e computadores,
etc.)

As TDIC podem ser definidas como bancos de informagdo de varios

segmentos que caracterizam por associarem diferentes midias, como imagem,
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internet e som, em um uUnico equipamento. Como exemplo podemos citar os
celulares, tabletes, computadores, entre outros.

O surgimento de uma sociedade tecnolégica é determinado principalmente
pelos avangos das tecnologias digitais e pela microeletronica. Quando disseminadas
na sociedade, essas tecnologias alteram sua estrutura, modificando a maneira como
as pessoas vivem, informam-se, trabalham e se comunicam no dia-a-dia.

Essas tecnologias mudaram a quantidade, a qualidade e a velocidade das
informagdes nos dias atuais. As TDIC compdem um fator preponderante para o
desenvolvimento e apresentam também influéncia na vida social. Kenski (2007,

p.21) destaca que:

A evolugéo tecnoldgica ndo se restringe apenas aos novos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos.
A ampliagdo e a banalizagdo do uso de determinada tecnologia
impdem-se a cultura existente e transformam ndo apenas o
comportamento individual, mas o de todo o grupo social.

A sociedade estabelece contato, direta ou indiretamente, com atuais
tecnologias quando, por exemplo, assistimos a televisdo ou utilizamos servi¢cos
bancarios on-line etc. Outro ponto de destaque das TDIC esta relacionado ao
processo de ensino. Elas tém possibilitado a utilizacdo das ferramentas de
comunicacdo no segmento educacional permitindo nos ultimos anos por exemplo, a

ascensao da Educacéo a Distancia (EAD).

No préximo tépico deste capitulo, abordaremos o uso das tecnologias digitais

no ambiente escolar.

2.2 As tecnologias digitais na educacéao e os nativos digitais

Estando a tecnologia presente em todos os setores da sociedade, na
educacao isso ndo seria diferente. De acordo com Garcia (2012), as TIC sao meios
que favorecem o trabalho colaborativo. A utilizagdo desses recursos repercute
positivamente no processo educativo, permitindo maior envolvimento entre alunos e
professores.

De acordo com Lévy (1993), as tecnologias ndo constituem apenas aquelas
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baseadas em aparatos tecnoldgicos, mas existem também as chamadas tecnologias
da inteligéncia. De acordo com o0 autor, tais tecnologias apresentam-se sobre a
oralidade, a escrita, informatica e midia e definem-se pela forma como nossos
saberes se elaboram ao longo do tempo.

Segundo Kenski (2012, p. 28) “o uso regular da fala definiu a cultura e a forma
de transmissao de conhecimentos de um povo. Essa oralidade primaria, que nomeia,
define e delimita o mundo a sua volta, cria também uma concepc¢édo particular de
espaco e de tempo”.

A autora destaca que com o surgimento da escrita, houve a possibilidade da
acumulacéo e registro do conhecimento e autonomia da informacéo, pois ja nao
havia mais a necessidade da presenca fisica do narrador para que o fato fosse
comunicado.

A linguagem digital surgiu da informatica e da midia e segundo Kenski (2012,
p. 31), favoreceu a memoria e a velocidade da disseminagédo das informagdes. “A
linguagem digital é simples, baseada em cdédigos binarios, por meio dos quais é
possivel informar, comunicar, interagir e aprender. ”

Se pensarmos as TDIC como uma linguagem, assim como a fala e a escrita,
faz-se necesséario que a mesma seja ensinada e faca parte do processo educativo.
Lévy (1993, p. 160) afirma que “as tecnologias intelectuais desempenham um papel
fundamental nos processos cognitivos, mesmo nos mais cotidianos. [...] Estas
tecnologias estruturam profundamente nosso uso das faculdades de percepcéo, de
manipulacdo e de imaginacao”.

Entendemos a tecnologia como parte fundamental no processo de ensino e
aprendizagem, ja que a mesma faz parte da realidade dos nossos alunos, que estédo
cada vez mais rodeados pelos aparatos tecnoldgicos. Para Tezani (2011), “os
processos de ensino e aprendizagem, quando mediados pela TIC e pela
cibercultura, proporcionam aos alunos representar e testar ideias e hipéteses, num
mundo de criagao abstrata e simbdlica”.

As préticas pedagogicas que utilizam apenas da linguagem oral e escrita ndo
conseguem acompanhar a rapidez com que os estudantes recebem e transmitem
informagéo, tornando-se inadequadas e insuficientes no processo de ensino e
aprendizagem.

As TDIC se ampliaram, assim como o acesso a elas. Jorddo (2009, p.10) nos
diz que:
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O numero de criancas que tem acesso ao computador e a internet
vem crescendo e a faixa etaria também vem se ampliando. Antes,
mais acessada pelos jovens, a internet hoje vem sendo utilizada de
forma crescente por criancas de 6 a 11 anos. Essas criancas ja
nasceram ligadas as tecnologias digitais: com menos de 2 anos ja
tem acesso a fotos tiradas em cameras digitais, ou com celular dos
pais, aos 4 anos ja manipulam o mouse, olhando diretamente para a
tela do computador, gostam de jogos, de movimento e cores; depois
desta idade ja identificam os icones e sabem o que clicar na tela,
antes mesmo de aprender a ler e a escrever.

A geracdo que tem chegado as escolas nos ultimos anos, os chamados
nativos digitais, ja nasce inserida em um mundo tecnolégico, no qual a tecnologia faz
parte naturalmente do seu cotidiano. Segundo Cosenza (2011) esses individuos
nasceram em uma época na qual as tecnologias digitais fazem parte do cotidiano.
Insistir no que é desinteressante ao aluno, prejudica e até impede o aprendizado.

Prensky (2001) define como nativos digitais as pessoas que nasceram no
mundo digital, ou seja, apos a década de 80 e os imigrantes digitais aqueles que nao
nasceram no mundo digital, ou seja, que nasceram antes da década de 80, mas
tentam utilizar a tecnologia.

Enfim, esta sociedade atual, segundo Viana (2004, p. 11, 12):

Vivencia uma realidade em que as criangas nascem e crescem
manuseando as tecnologias que estdo ao seu alcance. (...) A era da
informacéo é fruto do avancgo das novas tecnologias que estocam, de
forma pratica, o conhecimento e gigantescos volumes de
informagdes. (...) Estas novas tecnologias permitem-nos acessar ndo
apenas conhecimentos transmitidos por palavras, mas também por
imagens, sons, videos, dentre outros.

Ao partir do pressuposto que o uso das TDIC €& uma forma de contribuicdo
para o processo de ensino e aprendizagem, pode- se dizer que se faz necessario as
escolas incluirem em seu curriculo, recursos que venham auxiliar o professor a
desenvolver nos alunos o gosto pelo saber, além de certas habilidades para o
manuseio dos diversos recursos tecnolégicos.

Segundo Stahl (2008, p.292) :

O reconhecimento de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica
deve ser acompanhado da conscientizacdo da necessidade de incluir
nos curriculos escolares as habilidades e competéncias para lidar
com as novas tecnologias. No contexto de uma sociedade do
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conhecimento, a educacao exige uma abordagem diferente, em que
0 componente tecnolégico ndo pode ser ignorado.

E comum que haja certa resisténcia e até mesmo a demora para que as
inovagdes tecnolbgicas sejam de fato incorporadas ao curriculo escolar, porém néo
devemos separar a escola do ritmo no qual caminha a evolugéo da sociedade, onde
inovacdes aparecem a todo instante e acabam por influenciar os sujeitos envolvidos
nos processos de ensino e aprendizagem. Devemos estar atentos para as
ferramentas que sdo capazes de atrair a atencdo do aluno e consequentemente
beneficiar a construgéo do saber.

De acordo com Moran (2006, p.30):

O inesperado surpreende-nos. E que nos instalamos de maneira
segura em nossas teorias e ideias, e estas ndo tém estrutura para
acolher o novo. Entretanto, o novo brota sem parar. Ndo podemos
jamais prever como se apresentara, mas deve-se esperar sua
chegada, ou seja, esperar o inesperado. E quando o inesperado se
manifesta, é preciso ser capaz de rever nossas teorias e ideias, em
vez de deixar o fato novo entrar a forca na teoria incapaz de recebé-
lo.

A escola e a sociedade estdo estreitamente ligadas e causam grande
influéncia uma na outra. Cambi (1999) relata que a educacdo e a pedagogia sao
mediadoras da vida social. A educacédo sofre influéncias vindas do sistema social
no qual a escola esta inserida. Tais influéncias afetam os curriculos, as préticas
pedagdgicas e todos os sujeitos envolvidos no processo educativo. Sendo assim,
faz-se necessério que a escola acompanhe as mudancas ocorridas na sociedade e

se adapte a realidade na qual estéo inseridos seus alunos.

As tecnologias da informagédo e comunicagcdo constituem uma parte
de um continuo desenvolvimento de tecnologias, a comecar pelo giz
e os livros, todos podendo apoiar e enriquecer as aprendizagens.
Como qualquer ferramenta, devem ser usadas e adaptadas para
servir a fins educacionais [...]. Assim, a infraestrutura tecnoldgica,
como apoio pedagdgico as atividades escolares, deve também
garantir acesso dos estudantes a biblioteca, ao radio, a televiséo, a
internet aberta as possibilidades da convergéncia digital (BRASIL,
2013, p. 25).
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Ao considerar que as TDIC fazem parte da cultura e como tal devem ser
socializadas e aprendidas também em ambiente escolar, vejamos o que diz a Lei de

Diretrizes e Bases da Educacg&o Nacional:

A qualidade na educacéo, principio definido nos artigos 3° e 4° da Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional n°® 9394/96 (LDBEN)
reflete que —a educacdo é um processo de socializagdo da cultura
da vida, no qual se constroem, se mantém e se transformam
conhecimentos e valores. Socializar a cultura inclui garantir a
presenca dos sujeitos das aprendizagens na escola. (BRASIL, 2013,
p. 20 e 21).

Por meio do uso das TDIC o ensino pode propiciar ao aluno desenvolver a
capacidade de inovar, criar, adquirir autonomia, aprender a trabalhar em grupo, entre
outras habilidades. E funcéo da escola, nos dias de hoje, preparar os alunos para
resolver problemas, pensar e responder rapidamente as mudancas rapidas e
continuas que ocorrem a sua volta.

Barros (2009, p.18) relata que a tecnologia na educacdo “é¢ denominada
ferramenta, meio, recurso, forma... mas deve ser vista como uma nova maneira de
pensar a educagdo, novos modelos, metodologias, paradigmas”. E necessario que
se saiba utilizar a tecnologia em favor do processo de ensino e aprendizagem.

O simples emprego do recurso em sala de aula, sem a intencionalidade na
educacdo e sem vinculo com o conteudo curricular, ndo traz beneficio, conforme
ressalta Almeida; Prado (2006, p. 50, 51):

[...] ainda acontecem praticas de utilizacdo das midias na escola de
maneira dicotomizada das demais atividades, ou mesmo como um
apéndice da intencionalidade pedagdégica do professor. Muitas vezes,
um assunto é trabalhado na sala de aula usando as tecnologias mais
habituais como livro, caderno, caneta... E, num outro momento,
fragmentando o proprio trabalho pedagoégico, o aluno usa, por
exemplo, o computador para digitar algo, buscar uma informacéo ou
simplesmente fazer uma copia, sem estabelecer relacdo com os
contetdos estudados na sala de aula. Quando isto acontece, 0 uso
das midias e tecnologias acaba empobrecendo o processo de
aprendizagem do aluno e deixa de trazer inovagBes para a pratica
pedagdgica.

A insercdo das TDIC no curriculo escolar, deve acontecer de forma

transversal, pois “a transversalidade orienta para a necessidade de se instituir, na
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pratica educativa, uma analogia entre aprender conhecimentos teoricamente
sistematizados (aprender sobre a realidade) e as questdes da vida real (aprender na
realidade e da realidade.)” (BRASIL, 2013, p. 29). O uso das TDIC nao deve ser
algo isolado da realidade do aluno ou desassociado dos contetudos trabalhados em
sala de aula.

A integracdo das TDIC no curriculo escolar ainda € um desafio para os
professores, que vivem uma realidade no qual os estudantes s&o nativos digitais e o
método tradicional de ensino ndo é suficiente para atender as demandas de
aprendizagem.

De acordo com Tezani (2011, p.03):

A educacdo escolar atualmente se vé diante da possibilidade de
construcdo de uma nova organizagdo curricular e didatico
pedagdgica, enriquecida pela diversidade de modelos e conteldos,
pois a informacdo, hoje, disponibilizada pela tecnologia digital,
possibilitou o acesso de todos aos fatos, acontecimentos e
conteudos.

De acordo com a autora, h4 a possibilidade de repensar o curriculo e a
organizacao curricular de modo mais rico, se incluirmos neles a utilizacado das TDIC
no processo de ensino e aprendizagem, pois dessa forma € possivel que o
educando patrticipe ativamente na construcéo do préprio conhecimento

Uma das propostas possiveis para vincular o conteudo da sala de aula com o
uso das TDIC, é fazer uso dos Objetos de Aprendizagem (OA), que conforme
Tarouco (2003, p. 02), sdo recursos que podem ser usados para apoiar a
aprendizagem. “O termo objeto educacional (learning object) geralmente aplica-se a
materiais educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos com vistas
a maximizar as situacdes de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado”.

Os OA também podem ser denominados de objetos de aprendizagem virtuais
ou objetos digitais de aprendizagem (ODA). Podem concentrar em si diferentes
recursos e formatos, como sons, videos, jogos, entre outros. Antonio Junior (2009,

p.133) complementa que:

Os objetos de aprendizagem utilizam diferentes midias digitais, como
videos, imagens, figuras e graficos que sdo disponibilizados para
auxiliar na aprendizagem dos alunos. Por serem interativos e
fazerem uso de diferentes linguagens sinestésicas, podem auxiliar o
aluno na compreensao de conceitos dificeis de explicar na linguagem
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oral ou escrita. O aluno utiliza a animac¢ao para manipular e testar
conceitos, interagindo com o contetdo. Dessa forma, espera-se que
0S objetos de aprendizagem tragam resultados mais favoraveis no
aprendizado das disciplinas curriculares, nos diferentes niveis e
modalidades de ensino.

Piorino (2011) afirma que “as tecnologias atuais possibilitam aprender de
modo informal, em redes e comunidades de aprendizagem, onde se compartilham
problemas e solug¢des”. Assim, a aprendizagem nado mais esta associada ao ensino
tradicional em sala de aula. Diante disso, o professor deixa de ser o Unico
transmissor do conhecimento jA que os alunos possuem ferramentas tecnoldgicas
gue os auxiliam na busca por informacgdes e experiéncia, desenvolvendo assim certa
autonomia.

Kenski (2007, p.45), considera que o uso das tecnologias:

Abre oportunidades que permitem enriguecer o ambiente de
aprendizagem e apresenta-se como um meio de pensar e ver o
mundo, utilizando-se de uma nova sensibilidade, através da imagem
eletrnica, que envolve um pensar dindmico, onde tempo, velocidade
e movimento passam a ser 0s novos aliados no processo de
aprendizagem, permitindo a educadores e educandos desenvolver
seu pensamento, de forma logica e critica, sua criatividade por
intermédio do despertar da curiosidade, sua capacidade de
observacdo, seu relacionamento com grupos de trabalho na
elaboracdo de projetos, seu senso de responsabilidade e co-
participacao.

De acordo com Bicudo (1999), os processos de comunicac¢ao e interatividade
sdo considerados sempre como vantajosos nos processos educativos assistidos
pelo computador, ou melhor, que se utilizam desse meio para tal. Diante do uso de
alguns programas, o usuario deixa de ser receptor passivo e passa a decidir quais
informacdes e em que momento quer recebé-las. O processo de ensino e
aprendizagem passa a ser mediado por outras vias e ndo apenas pela figura do
professor.

Entendemos que séo vérias as contribuicdes que a utilizacdo dos recursos
tecnolégicos trazem para o processo de ensino aprendizagem, dentre os quais
podemos destacar a mudanca significativa da funcdo do educando, que ganha

autonomia e passa a se tornar sujeito ativo da propria formacao.
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Consequentemente, muda-se também a funcéo do professor nesse processo, tema

gue abordaremos no proximo tépico deste item.

2.3 O Papel do professor e o uso das TDIC

Por meio dessas transformacdes um novo paradigma estd surgindo na
educacdo e o papel do professor frente as atuais tecnologias, deverd se adequar.
Como afirma Perrenoud apud Viana (2004), o professor ndo é apenas um conjunto
de competéncias. E uma pessoa em relacdo e em evolucdo. Portanto, na sua
formacdo, devem estar expressas as possibilidades de estar aberto a aprender.

Com a utilizacdo das novas tecnologias, o professor podera enriquecer a sua
pratica pedagodgica utilizando os diferentes recursos existentes, contribuindo dessa
forma para o desenvolvimento de ambientes de aprendizagem centrados nas
atividades dos alunos, na importancia da interacdo social e no desenvolvimento de
um espirito de colaboracédo e de autonomia nos mesmos.

Nesse novo cendrio social que vivenciamos, surge as exigéncias de um
profissional critico, criativo e capaz de repensar sua pratica. A educacido cabe a
responsabilidade de propiciar essa formacéo, pois € tarefa do professor oferecer aos
alunos orientacdes de modo a relacionar as vivéncias do ambiente virtual com o
escolar a fim de adquirirem conhecimento suficientes para intervir no mundo real e
virtual. Com isso, o docente deve procurar uma interagdo com as TDIC para o
processo de ensino e aprendizagem, a fim de proporcionar aulas mais dinamicas
além de desenvolver a criticidade e autonomia do aluno.

Garcia (2012, p.04) ressalta que:

Em relac&o ao professor, nessa luta por uma educacéo de qualidade,
deve existir uma busca constante por habilidades académicas, entre
outras, capacidade de comunicacdo, entusiasmo para ensinar,
competéncias para utilizar as TIC. Sua atuacdo, sobretudo em sua
area de formacgdo, pressupfe seu desenvolvimento profissional
(formacao continua), visando a transformacéo da sociedade.

Moran (1997), diz que ensinar utilizando a tecnologia, exige uma postura
diferente do habitual. O professor n&o serd mais o centro das informagdes, mas sim

um coordenador nesse processo. Seu objetivo deve ser o de sensibilizar e motivar
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os alunos em relacdo a importancia do conhecimento, fazendo uma relacdo do
conteudo com o contexto social do aluno, enfatizando a habilidade escolhida.

A utilizag&o dos recursos tecnoldgicos permite uma nova forma de enfrentar
0S processos de ensinar e aprender, enfatizando a assimilagdo de novos conceitos,
como: avaliar novas situacdes em sala de aula e lidar com o inesperado, exercitando
a criatividade e a criticidade.

Porém, o uso desses recursos nas escolas representa um grande desafio
para os professores, pois 0 acesso a todos 0s recursos tecnologicos demanda
esforcos e mudancas nas esferas econdmica e educacional. Para que possam ter
informacdes e utilizar de modo confortavel as novas tecnologias, € preciso um
grande esforco educacional. Como as tecnologias estdo permanentemente em
mudanca, a aprendizagem continua é consequéncia natural do momento social e
tecnoldgico que vivemos.

Para que a efetiva implantacdo das TDIC na educacdo assuma um carater
transformador é preciso que ocorra mudancas no sentido de desenvolver politicas
publicas educacionais que visem o0 uso dessas ferramentas, ndo bastando apenas
equipar as instituicbes escolares com computadores, mas conhecer as necessidades
das mesmas e organiza-las para o uso das TIC, formando educadores para sua
utilizacdo consciente e que passem a introduzir as tecnologias nas praticas
pedagdgicas.

E necessario que o professor seja constantemente estimulado a modificar sua
pratica pedagoégica. Segundo Pozo (2008), para 0 uso adequado da tecnologia na
educacao, é necessario que haja a capacitacdo dos profissionais da educacao, para
gue possam instruir seus alunos na forma de utilizar essas ferramentas em favor de
uma aprendizagem significativa. Para o autor, o professor deixa de ser um simples
transmissor do conhecimento e atua como guia na orientagao dos alunos quanto ao
uso adequado dessa tecnologia, como por exemplo no habito de investigacédo
constante, adquirindo a capacidade de saber onde consultar uma solucdo adequada
para uma problematica.

De acordo com Behrens (2000, p. 70)

O aluno precisa ultrapassar o papel de passivo, de escutar, ler,
decorar e de repetidor fiel dos ensinamentos do professor e tornar-se
criativo, critico, pesquisador e atuante, para produzir conhecimento
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[...] Portanto, professore e alunos precisam aprender a aprender
como acessar a informacao, onde busca-la e o que fazer com ela.

Com o uso da tecnologia em sala de aula, torna-se necessario atentar para a
metodologia utilizada e se necessario reformular o contetdo e a pratica de ensino,
para que assim 0s recursos tecnoldgicos sejam utilizados com énfase no conteudo e
nao apenas na ferramenta. O desafio maior estd em transformar informacées em
conhecimento, pois apenas ter acesso a informacdo ndo garante conhecimento. E
necessario agir cognitivamente sobre essas informacdes e para isso, o papel do
professor enquanto condutor é essencial junto ao aluno.

Moran (2009) destaca que quanto mais tecnologias, maior a importancia de
profissionais competentes, confiaveis, humanos e criativos. A educacdo € um
processo de profunda interacdo humana com menos momentos presenciais
tradicionais e multiplas formas de orientar, motivar, acompanhar e avaliar.

Moran (2000) ainda expde que o papel do professor é fundamental nos
projetos de inovacles, até porque a qualidade de um ambiente tecnolégico de
ensino depende muito mais de como ele é explorado didaticamente, do que suas
caracteristicas técnicas.

Diante disso, faz-se necessario o estudo e o dominio das ferramentas
tecnolégicos pelos professores, para que atuem de forma participativa nesse

processo, reformulando o conteddo e a pratica de ensino. Para Tezani (2011, p. 05):

Quando falamos em preparar as pessoas para o0 uso das tecnologias,
nos reportamos a capacidade de estimular, desenvolver
competéncias e estilos de ensino e aprendizagem diferentes
dos tradicionais, uma vez que o cérebro humano esta cada vez mais
preparado para utilizar de forma qualitativa e criativa as tecnologias
disponiveis.

Essa preparacédo do docente para o uso da tecnologia em sala de aula, deixa
claro a necessidade e importancia da formacéo continuada para a eficiéncia de um
trabalho pedagdgico de qualidade.

A formacédo continuada foi uma proposta do Ministério da Educagéo utilizada
para atualizar a pratica educacional, visando capacitar os profissionais para as
necessidades educacionais atuais e a melhoria da educacéo no pais.

Por meio da promulgacgéo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo Nacional

— LDB 9394/96, o governo federal, visando a melhoria da qualidade da educacao no
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pais, provém incentivo as escolas publicas, bem como determina a criagcdo do
Sistema Nacional de Educacdo a Distancia, que por sua vez tem a intencdo de
facilitar ao professor o acesso a formacao continuada.

A formacao continuada tem como principal objetivo, atualizar os profissionais
da educacdo em termos de metodologias de ensino, contribuindo para a melhoria da
acao pedagdgica na escola. Conhecer diferentes teorias faz parte do processo de
construgdo profissional, mas teorias ndo bastam. Faz-se necessério que estas
mobilizem o professor a relaciona-las com seu conhecimento pratico construido no
seu dia-a-dia, com suas experiéncias. (NOVOA, 1992; PERRENOUD, 2000).

Sobre isso, Libaneo (2007, p.227), afirma que:

[...] a formagdo continuada pode possibilitar a reflexibilidade e a
mudanca nhas praticas docentes, ajudando os professores a tomarem
consciéncia das suas dificuldades, compreendendo-as e elaborando
formas de enfrentd-las. De fato, ndo basta saber sobre as
dificuldades da profissdo, é preciso refletir sobre elas e buscar
solugdes, de preferéncia mediante solugdes coletivas.

A busca por novos desafios deve ser objetivo prioritario para o professor que
deve refletir constantemente sobre sua pratica educacional e possiveis
transformacdes que podem ocorrer. A formagdo continuada subsidia as
necessidades que o professor tem de se atualizar durante toda sua trajetoria

profissional. Behrens (2007, p.448) afirma que:

A formacao continua, continuada ou em servico ao longo da carreira,
demanda o levantamento das necessidades dos professores
universitarios e a proposicdo de sessfes continuas de discussao e
reflexdo sobre as possibilidades de mudanga. Este movimento
precisa contemplar a possibilidade de oferecer metodologias que
focalizem a producdo de conhecimento significativo para construir
uma formagdo que leve ao desenvolvimento pessoal, social e
profissional como cidad&o.

Torna-se relevante que sejam ofertadas, dentro do espaco escolar,
possibilidades de encontrar alternativas para a melhoria da pratica pedagdgica,
levando-se em conta as necessidades dos docentes para a criacao de capacitacoes
continuadas.

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - n° 9.394, artigo

87°, paragrafo 3°, inciso lll, o poder publico deve “realizar programas de capacitagao
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para todos os professores em exercicio, utilizando também, para isso, 0s recursos
da educacéao a distancia” (BRASIL, 1996).

Para se aprimorar e se qualificar, o docente também precisa dispor de tempo,
de flexibilidade de horérios, além de espacos fisicos adequados e materiais de apoio
de qualidade que ajudem na melhoria da pratica pedagdgica.

As instituicbes de ensino precisam investir constantemente na formacéo de
seus professores, pois varios ainda repetem metodologias ultrapassados de ensino,
mantendo o paradigma conservador, o que torna sua pratica vazia e sem sentido.

De acordo com Behrens (2007, p.451):

A passagem de uma abordagem conservadora para uma inovadora
exige novos processos. [...] Devem buscar acdes que provoquem
professor e o aluno a produzir, questionar, refletir, construir, criar ou
projetar para produzir o conhecimento. Especialmente, precisam de
momentos de troca e de discussao com seus pares para manter a
proposta e ndo recuar ao primeiro imprevisto que aparece em sua
jornada.

Para que mudancas na pratica pedagdgica dos professores ocorram, €
preciso que o0os mesmos absorvam o conteddo das formacdes continuadas e
apliguem em suas metodologias.

Para educar na atualidade, na era da informacdo, € necessario superar o
modelo ultrapassado de ensino fundamentado apenas em teorias. O professor deve
encontrar préaticas diversificadas para o ensino, que acompanhem 0 momento
histérico que vivemos, repensando seu papel na escola e na formacao de cidadaos.

As TDIC sédo mais do que simples suportes. Elas interferem nos modos de
pensar, sentir, agir, relacionar-se socialmente e adquirir conhecimentos, criam uma
nova cultura e um novo modelo de sociedade.

Nesse sentido, Moran (2013 p. 21) afirma que:

Na educacéao, o foco além de ensinar, é ajudar a integrar ensino e
vida, conhecimento e ética, reflexdo e acdo, a ter uma visdo de
totalidade. Educar é ajudar a integrar todas as dimensdes da vida, a
encontrar nosso caminha intelectual, emocional, profissional, que nos
realize e que contribua para modificar a sociedade em que vivemos.

A escola sofre os efeitos dessa transformacdo tecnoldgica e precisa da

adocdo de uma nova postura educacional que supere o0 ja desgastado ensino e
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aprendizagem, baseado numa relacéo obsoleta no qual o aluno é apenas uma figura
passiva nesse processo. Hoje, as tecnologias ndo podem ser separadas do
ambiente escolar. Os docentes que querem atuar com 0 maximo de possibilidades
para o melhor aprendizado de seus alunos devem inserir em suas praticas
pedagogicas a utilizacao de recursos modernos.

Sendo assim, Behrens (2007, p.450) afirma:

Esses processos metodolégicos precisam incluir o novo cenario
tecnoldgico disponivel que possibilite 0o acesso a informacdo e a
producdo do conhecimento. Os recursos tecnoldgicos quando bem
utilizados a servico da aprendizagem séo possibilidades didaticas e
formativas. Assim, uma pratica pedagégica inovadora inclui
propostas que permitam desenvolver as novas tecnologias da
informac&o e da comunicacdo no sentido de ampliar os recursos de
aprendizagem.

Marco Silva (2000), alerta para a dificuldade do professor em sair de um
paradigma de ensino baseado na repeticdo do que foi dito por ele, para a
interatividade causada pela internet. De acordo com o autor, desenvolver aulas
baseadas no uso das TDIC requer, além das ferramentas, uma postura educacional
diferenciada, que permita a participacdo dos alunos na construcdo do proprio
conhecimento, saindo da condicdo de espectador para a de sujeito participativo e
autor da aprendizagem. Nesse contexto, cabe ao professor orienta-lo na coleta das
informagdes, visando desenvolver novas competéncias e habilidades.

Para utilizar tecnologia em sala de aula, primeiramente, o professor precisa,
de acordo com Leite (2003), sofrer uma “alfabetizacdo tecnoldgica”. Assim, o
docente podera aprender continua e crescentemente, a usar criticamente as midias
existentes no ambiente escolar e na sociedade.

A formacdo e capacitacdo de professores acerca das tecnologias na
educacéo se torna fundamental a medida que, se tais recursos forem utilizados de
forma intencional, com foco pedagdgico, podem produzir excelentes resultados no
ensino, enquanto que se ndo sedimentadas a formacao de professores, podem ter
anulada sua capacidade enquanto ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem.

No proximo capitulo, abordaremos um pouco da trajetoria da educacao

matematica e a pratica em sala de aula.
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3 Matemaética e tecnologia

A alegria ndo chega apenas no encontro do achado, mas faz parte
do processo da busca. E ensinar e aprender ndo pode dar-se fora da
procura, fora da boniteza e da alegria. Paulo Freire (2004).

Neste capitulo, discutiremos o ensino da matematica escolar e a necessidade
de inova-lo na busca de despertar o interesse e promover a aprendizagem do aluno.
Destacamos a importancia das TDIC enquanto ferramenta de ensino e
aprendizagem e apresentamos a Plataforma Khan Academy, enquanto objeto de

nossa pesquisa.

3.1 O ensino da matematica escolar

O ensino da matematica no Brasil passou por algumas mudanc¢as no decorrer
do século XX. Tais mudancas tiveram influéncia do Movimento da Matematica
Moderna (MMM).

Desde a década de 1950, periodo pés-Guerra Fria, 0 descompasso entre o
curriculo escolar e 0s avancos tecnolégicos e cientificos, ja eram motivo de
discussdo entre os profissionais da area. O Movimento da Matematica Moderna
surgiu justamente como uma critica a matematica tradicional vigente, sinalizando a
necessidade de haver, para a nova geracdo, uma inovacdo na socializacdo das

ideias matematicas.

Apbs 1950, os estudos relativos ao ensino e a aprendizagem da
matematica no Brasil receberiam um novo impulso gracas,
principalmente, a realizagdo, entre 1955 e 1966, dos congressos
brasileiros de ensino de matematica (CBEM) e a cria¢do, em 1956,
dos centros de pesquisas educacionais (CRPE) [...]. Esse
envolvimento deveu-se, em grande parte, a um anseio brasileiro em
engajar-se  no movimento internacional de reformulacdo e
modernizagdo do curriculo escolar (FIORENTINI, 2006, p. 19).

De acordo com Silva (2015), o Movimento da Matematica Moderna, teve inicio
no Brasil na década de 1950 com a criacdo do Instituto de Matematica Pura e
aplicada — IMPA. Segundo Wielewski (2008) apud Silva (2015 p.6), o MMM

“‘pretendia aproximar a matematica escolar da matematica produzida pelos
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pesquisadores e trabalhada no ensino superior.” A perspectiva era que o0s
estudantes pudessem lidar facilmente com a nova matematica, mas isso nao
aconteceu. O MMM tornou o ensino da matemética ainda mais distante do mundo
real. Isso fez a disciplina ainda mais temida pelos alunos, pois tornou-se mais
complicada e de dificil compreensao.

D’Ambrdésio (1987) apud Silva (2015 p.7), afirma que:

os programas de Matematica Moderna aqui desenvolvidos tiveram
pouca ou nenhuma critica,0 que possibilitou a implementacdo de um
curriculo, a partir da referéncia deste movimento, com algumas
inconsisténcias, além da distancia entre as ideias defendidas pelos
difusores do movimento e a pratica real da sala de aula,
desenvolvida pelos professores. Por outro lado considera qua a
diminuicdo na énfase da memorizacdo e da pratica de exercicios
repetitivos, a preocupacdo com 0s processos de pensamento das
criangas e um maior entrelacamento de educadores e psicologos,
foram fatores importantes na implementacdo do MMM no pais.

O campo de estudos denominado de “Educacdo Matematica” tem contribuido
para reflexdes de questdes que tratam do ensino e aprendizagem da matematica.
Conforme Lorenzato & Fiorentini (2006), a Educacdo Matematica teve inicio no
Brasil justamente a partir do Movimento da Mateméatica Moderna, no final dos anos
70 e durante a década de 1980. Segundo os autores, 0s objetivos da investigacao
em Educacdo Matematica, embora sejam multiplos e dificeis de ser categorizados,

se classificam em:

» De natureza pragmatica, que tem seu foco voltado a melhoria da qualidade
do ensino e da aprendizagem da matematica.
» De natureza cientifica, que foca desenvolver a Educacdo Matematica

engquanto campo de investigagao e producéo de conhecimentos.

Baseado em tais objetivos, surgiram diversas linhas de pesquisas em

Educacdo Matematica. Kilpatrick (1994) classificou-as em sete eixos tematicos:

» Processos de ensino/aprendizagem de matematica.
* Mudancas curriculares.

» Emprego de novas tecnologias no ensino de matematica.
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* Pratica docente.
» Desenvolvimento profissional (de professores).
* Praticas de avaliagao.

» Contexto sociocultural e politico do ensino e aprendizagem de matematica.

De acordo com o autor, a Educacdo Matematica deve buscar uma melhor
interagdo com o ambiente da sala de aula, no qual a relacdo entre o ensino da
matematica, alunos e professores seja mediada por suas contribuicdes.

Podemos dizer que o objeto de estudo da Educacdo Matematica consiste nas
relacBes e determinacgfes entre ensino, aprendizagem e conhecimento matematico.
Os estudos que tém sido feitos na area tém como objetivo central encontrar
caminhos para melhorar a compreensao dos problemas do ensino e aprendizagem
em todos os niveis da matematica e desenvolver propostas de metodologias que
possam promover o aprendizado de forma mais eficiente.

De acordo com Silva (2015, p.3), “para um desenvolvimento mais frutifero
dessa area cientifica, ela precisa dialogar e apresentar em certa medida, algumas
respostas para a pratica profissional. ”

Brito (2001) identifica alguns temas que podem ser estudados pela Psicologia
da Educacdo Matemética, dentre eles fatores significativos na aprendizagem de
conceitos, o papel das atitudes na aprendizagem e ensino de Matemética, o papel
do material didatico e de diferentes métodos de ensino. Nesse contexto, o uso de
ferramentas tecnolégicas no ensino da matematica, pode ser visto como uma
importante contribuicdo para a melhoria do entendimento da disciplina.

A Matemética é essencial na formacao educacional do individuo, pois ajuda a
estruturar o pensamento e o raciocinio dedutivo, além de servir como base para a

realizagdo de tarefas especificas em quase todas as atividades humanas.

Em seu papel formativo, a matematica contribui para o
desenvolvimento de processos de pensamento e a aquisicdo de
atitudes, cuja utilidade e alcance transcendem o ambito da prépria
matematica, podendo formar no aluno a capacidade de resolver
problemas genuinos, gerando habitos de investigacéo,
proporcionando confianga e desprendimento para analisar e
enfrentar situagbes novas, propiciando a formacdo de uma visédo
ampla e cientifica da realidade, a percepcdo da beleza e da
harmonia, o desenvolvimento da criatividade e de outras
capacidades pessoais (BRASIL, 1999, p.40).
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O conhecimento matematico fornece ferramentas para que o individuo seja
capaz de atuar e compreender 0 meio que o cerca, pois € um instrumento essencial
para a solugdo e compreensao de problemas. Contribui para a formag¢ao do futuro
cidaddo nas relaces sociais, culturais e politicas, ja que para exercer plenamente a
cidadania, € preciso saber contar, comparar, medir, calcular, resolver problemas,
construir estratégias, argumentar logicamente, conhecer formas geomeétricas,
organizar, analisar e interpretar criticamente as informagdes.

De acordo com Bunge (1974, p. 10), “toda teoria especifica €, na verdade, um
modelo matematico de um pedago da realidade”. Sendo assim, “a matematica
passou a funcionar como um agente de um mundo racionalizado, sendo um
instrumento indispenséavel para a formulacdo de teorias que regem o conhecimento,
devido a sua generalidade” (BASSANEZI, 1994, p. 56)

Os avancos cientificos e tecnoldgicos que aconteceram no decorrer da
histéria da humanidade até a atualidade, sdo frutos em grande parte do
conhecimento matematico que foi desenvolvido ao longo do tempo, auxiliando na

compreensao e analise de fendmenos da realidade social.

E impossivel imaginar o desenvolvimento de uma sociedade do tipo
gue conhecemos sem que a tecnologia tenha um papel destacado, e
com a matematica tendo um papel dominante na sua formacao.
Dessa forma, a matematica tem implicagbes importantes para o
desenvolvimento e organizagdo da sociedade — embora essas
implicag6es sejam dificeis de identificar (SKOVSMOSE, 2001, p. 40).

O seu ensino deve ser um dos objetivos prioritarios da educacédo escolar, pois
se trata de um importante componente na construcéo da cidadania, ao levar o aluno
a compreender e transformar a realidade, por meio dos recursos tecnoldgicos e
conhecimento cientifico. No ensino da matematica destacam-se itens como
relacionar observacdes do mundo real com representacdes (tabelas, esquemas,
figuras) e essas representagcdes devem relacionar-se com 0s conceitos matematicos.
A aprendizagem esta ligada a compreensao, a apreensao do significado que resulta
das conexdes entre as disciplinas e o cotidiano.

Dessa forma, no ensino de matematica, € essencial que a escola e os
professores motivem o0s alunos, criando momentos de aprendizagem efetivos e
significativos para que possam desenvolver toda sua potencialidade durante a

trajetoria escolar



43

Quando falamos nos conceitos légico-matematicos nos anos iniciais,
devemos pensar nos conhecimentos que o aluno ja traz consigo, por meio das
experiéncias socioculturais, experimentadas em seu cotidiano. Segundo Luria (1988,
p 101):

Quando uma crianca entra na escola, ja possui suas proprias
habilidades culturais. Mas esse equipamento é primitivo e arcaico;
ele ndo foi forjado pela influéncia sistematica do ambiente
pedagogico, mas pelas préprias tentativas primitivas feitas pela
crianca para lidar, por si mesma, com tarefas culturais.

A educacdo da matematica, no ambito escolar, € vista como uma linguagem
capaz de traduzir a realidade e estabelecer suas diferencas. Na escola a crianca
deve envolver-se com atividades matematicas que possibilitem construir a
aprendizagem de forma significativa, pois 0 conhecimento matematico se manifesta
como uma estratégia para a realizacdo das intermediacGes criadas pelo homem,
entre sociedade e natureza. Mas, a construcdo desse conhecimento ainda esta
muito longe porque a pratica desenvolvida por alguns professores nédo leva seus
alunos a construirem uma aprendizagem voltada para a realidade na qual
participam.

A matematica vem sendo trabalhada nas escolas com o fim nela mesma,
desenvolvendo conteddo, em um ambiente afastado da realidade,
descontextualizada do mundo que ela propria ajudou a compreender.

Num ambiente exclusivamente matematico, fechado em si mesmo
[...] este modo de ver a matemaética, é estritamente vinculado a visdo
platbnica, que situa o0 mundo das ideias distinto do mundo em que
vivemos, acabando por gerar e manter uma concepcado de
matematica veiculada na escola e na sociedade de um modo geral,
gue vé a matemética como dada, distanciada do fazer humano.
(IMENES apud GARNICA, 1992, p. 100)

A aprendizagem da disciplina vem se tornando menos produtiva devido ao
tradicionalismo praticado em sala de aula, gerando conflitos no processo de ensino e
aprendizagem, considerando que os alunos convivem diariamente com a rapidez e
interatividade da tecnologia. De acordo com D’Ambrdsio (1989, p.15):

Sabe-se que a tipica aula de matematica a nivel de primeiro,

segundo ou terceiro graus ainda € uma aula expositiva, em que o
professor passa para o quadro negro aquilo que ele julga importante.
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O aluno, por sua vez, copia da lousa para o seu caderno e em
seguida procura fazer exercicios de aplicacdo, que nada mais sédo do
que uma repeticdo na aplicacio de um modelo de solugéo
apresentado pelo professor.

Torna-se entdo necessario repensar o ensino de matematica em nossas

escolas, e nesse sentido concordamos com Boavida (apud BARALDI, 1999, p. 91):

[...] todo cidaddo, para ter acesso ao mundo do conhecimento
cientifico e tecnoldgico, precisa possuir uma cultura mateméatica
basica que lhe permita interpretar e compreender criticamente a
matematica do dia-a-dia, [...] resolver problemas e tomar decisbes
diante dos mais variados aspectos de sua vida, nos quais a
matematica esteja presente.”

A maneira como a matematica vem sendo trabalhada em algumas escolas, de
forma mecéanica e desvinculada do cotidiano do aluno, dificilmente permite que esse
tipo de competéncia seja desenvolvida. A aprendizagem matematica da crianca tem
gue acontecer com atividades que Ihe tragam significacdo. Atualmente algumas
escolas e professores tém dado o conhecimento matematico pronto e acabado para
o aluno. Nao permitem ao aluno construir sua aprendizagem estabelecendo essa
relacdo de significacéo.

O ensino de matematica faz parte do desenvolvimento humano, por isso o
professor deve priorizar a construgédo do conhecimento pelo fazer e pensar do aluno.
O papel do professor deve ser o de facilitador, orientador, estimulador e incentivador
da aprendizagem.

Trabalhar o conteddo com significado, é levar o aluno a sentir que é
importante saber o0 que esta sendo ensinado, para sua vida em sociedade ou que o
conteudo trabalhado lhe sera util para entender o mundo em que vive. Aprender por
compreensao, ou seja, o aluno deve atribuir significado ao que aprende. Para isso,
deve saber o “porqué” das coisas e ndo simplesmente mecanizar procedimentos e
regras.

Para Brito (2002), um dos fatores que influencia a aprendizagem da
matematica € o contexto, ou seja, a aprendizagem ¢é influenciada pelo meio,
incluindo a cultura, a tecnologia e as praticas educacionais. A autora também
enfatiza a importancia da motivacdo do aluno que pode ser estimulada por tarefas

inovadoras, relevantes para o interesse do aluno.
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O conhecimento matematico tem que ser construido pelo aluno por meio de
atividades que |Ihe despertem o interesse para aprender. Fazendo relacdes do que
ele vé dentro da escola com o que ele ja conhece fora da escola.

Para formar as competéncias necessérias para que se adquira conhecimento,
o professor pode utilizar todos os recursos disponiveis em favor da aprendizagem.
Para cumprir sua funcdo, a escola precisa ter como foco um ensino e uma
aprendizagem que levem o aluno a aprender a aprender, aprender a pensar, a usar
a informacdo e o conhecimento para ser capaz de viver num mundo em
transformacao.

E importante que no processo de ensino e aprendizagem, se estabeleca uma
interac&do entre professores, alunos e a realidade social, que possibilite a integracao
dos conteudos matematicos com o cotidiano e outras areas do conhecimento. O
ensino da matemética deve ser entendido como parte do processo de
desenvolvimento global do individuo enquanto cidadéo.

Nessa direcéo, Moran (2013, p.13) nos diz que:

Uma educagdo inovadora se apoia em um conjunto de propostas
com alguns grandes eixos que Ihe servem de guia e de base: o
conhecimento integrador e inovador; o desenvolvimento da
autoestima e do autoconhecimento (valorizacdo de todos); a
formacdo de alunos empreendedores (criativos, com iniciativa) e a
construcao de alunos cidadaos (com valores individuais e sociais).

Entendemos que a introducdo de formas de ensinar e aprender matematica,
ajustando esse processo as necessidades do aluno, torna-se essencial para que
esse se desenvolva plenamente. Dessa forma, os objetivos educacionais da
sociedade ndo podem ser adequadamente entendidos quando separados das
situagdes que cada época € obrigada a enfrentar e da ordem social para a qual eles
séo formulados (MANNHEIM, 1978).

Assim, Borges (1998) destaca que a presenca das inovacdes tecnologicas faz
- se necessaria a partir do momento em que se entende tecnologia como construcéo
social.

Segundo Brown (1991, p. 246), “todas as tecnologias necessarias,
ferramentas e elementos de mudanca existem. O obstaculo real € nos decidirmos e
nos compreender com um novo caminho”. Entendemos que € possivel haver a

mudanca necessaria no ensino da matematica nas escolas e que algumas vezes ha



46

recursos disponiveis para isso, porém requer um aperfeicoamento da pratica dos
educadores.

Recursos didaticos ludicos como jogos, computadores, softwares, videos,
sites e outros materiais tem um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem, principalmente no que se refere a despertar o interesse dos alunos,
principalmente se levarmos em consideracao a realidade em que vivem, inseridos
em um mundo cercado pela tecnologia.

Gomez (1997, p. 93-110) afirma que:

Mesmo que o uso das tecnologias ndo seja a solucdo para o0s
problemas de ensino e de aprendizagem da Matemética, h& indicios
de que ela se convertera lentamente em um agente catalisador do
processo de mudanca na educagdo matematica. Gracas as
possibilidades que oferece para manejar dinamicamente os objetos
matematicos em multiplos sistemas de representacdo dentro de
esquemas interativos, a tecnologia abre espaco para que o0s
estudantes possam viver novas experiéncias matematicas (dificeis
de conseguir com recursos tradicionais como o lapis e o papel), visto
gue pode manipular diretamente os objetos mateméaticos dentro de
um ambiente de exploracao.

Manter os alunos motivados no contexto educacional é importante para a
aprendizagem e para que a isso ocorra de fato o professor precisa apresentar
possibilidades e recursos, e o ludico, que pode ser apresentado inclusive através da
tecnologia, € uma alternativa que pode ser usada para estimular a aprendizagem de
forma prazerosa. Segundo Alsina; Pastells (2009), o ludico oportuniza aos alunos
aprender com prazer, além de desenvolver competéncias l6gico-matematicas que
contribuem para a formacao de cidadéos capazes de atuar no meio em que vivem.

Os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p.22), enfatizam a importancia
de se utilizar outras metodologias em sala de aula, entre elas os jogos matematicos,

apontando:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracgéo de estratégias de resolugéo e
busca de solucbes. Propiciam a simulagdo de situacfes-problemas
que exigem solugcbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das ac¢oes.

O jogo e a ludicidade tém acompanhado o ser humano desde sua existéncia,

faz parte da historia do homem, por isso desperta a sua atencdo e interesse,
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conforme Ortiz (2005, p. 9) “o jogo esta intimamente ligado a espécie humana. A
atividade ludica é tdo antiga quanto a humanidade”.

Porém, o ludico ndo pode ser apresentado apenas como um passatempo. O
professor precisa planejar de forma contextualizada com o contetdo pretendido para
aprendizagem concretizar-se de forma como ele sera utilizado em sala de aula. O
jogo, inclusive o virtual, € um instrumento pedagogico muito importante para o ato de
ensinar e aprender. Segundo Vygotsky (apud HATINGER, 2005, p. 84), podemos
dizer que “o0 jogo € um elemento socializador e, consequentemente, algo muito
importante para o desenvolvimento humano”. Para o autor, a crianga € introduzida
no mundo adulto pelo ludico, e sua imaginacdo pode contribuir para sua habilidade
conceitual.

Ao utilizar atividades ludicas nas aulas de matematica, podemos despertar o
interesse do aluno, aumentando sua participacdo e envolvimento no processo de
ensino e aprendizagem. Atividades que despertam o interesse e desafiam, podem
contribuir para a melhoria da atencéo e da capacidade cognitiva, pois estimulam a
imaginacdo e criatividade para produzir, explorar e refletir sobre o contetdo
pretendido.

De acordo com Moura (1992, p. 51),

Nas séries iniciais € que vamos encontrar as maiores possibilidades
de trabalhar o problema e o jogo como elementos semelhantes. O
gue unifica é predominantemente o lidico. As situagbes de ensino
sdo (ou deveriam ser) de carater ludico, e estdo (ou deveriam estar)
constantemente desestruturando a crianga, proporcionando-lhe a
construcao de novos conhecimentos.

Para ensinar a matemaética, o professor tem a seu favor ferramentas que
contribuem para uma ressignificacdo da pratica pedagdgica. Entre as ferramentas
lidicas, destacamos o0s jogos e ambientes virtuais que podem tornar a
aprendizagem prazerosa e gratificante para o aluno, além de reforcar os conteudos.
Jogos matematicos sdo desafiadores e isso propicia ao aluno o desenvolvimento da
criatividade necessaria para analisar e tomar na resolugédo dos problemas cotidianos
e a tecnologia € um item que atrai o interesse justamente por fazer parte de sua
realidade cotidiana. Dessa forma, entendemos que se faz relevante a utilizacéo de
ferramentas ludicas em sala de aula, aumentando assim o interesse e participacao

do aluno na referida disciplina.
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3.2 A plataforma Khan Academy

A Khan Academy € uma organizacdo sem fins lucrativos com sede em
Mountain View, Califérnia, USA. Trata-se de uma plataforma adaptativa que
disponibiliza gratuitamente uma vasta colecao de atividades e videos on-line para o
ensino de matemética e ciéncias com temas que vado desde a é&lgebra e
trigonometria para biologia e economia. Neste trabalho, nosso foco é a matematica.

Brusilovsky e Peylo (2003, p.165) explicam que os sistemas adaptativos séo
agueles que buscam ser diferentes para estudantes diferentes, levando em
consideracao as informagdes acumuladas em modelos individuais dos aprendizes.

Para Brusilovsky (2003), as principais tecnologias de adaptacéao utilizadas por

hipermidias e sistemas web adaptativos séo:

(1) Selecédo adaptativa de conteldo — quando o usuario realizar a busca de
uma informacdo relevante, o sistema pode selecionar e priorizar os itens mais
importantes.

(2) Navegacao adaptativa — quando o usuério navegar de um item para outro,
0 sistema pode manipular os links para oferecer um apoio adaptativo a navegacao.
A navegacao adaptativa pode guiar os aprendizes tanto direta como indiretamente.
Na orientacdo direta, por exemplo, os sistemas podem ocultar, ordenar ou comentar
links.

(3) Apresentacdo adaptativa — quando o usuéario alcancar uma pagina
especifica, o sistema pode apresentar seu conteudo adaptativamente.

De acordo com o site pt.khanacademy.org, a plataforma Khan Academy teve
origem no ano de 2004 e surgiu da iniciativa de seu fundador, Salman Khan, em
ajudar uma prima que apresentava problemas na aprendizagem. Tudo comegou com
a necessidade de auxiliar a garota para compreensdo do conteido de matematica.
Khan e sua prima estavam separados por centenas de quildbmetros e a solucao foi
criar videos explicativos e publica-los no site de compartiihamento de videos
Youtube. A estratégia de ensino adotada por Khan deu certo e logo surgiram outras
criangas de seu convivio com a mesma dificuldade no aprendizado, todos elas com

idade entre 10 e 11 anos.
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Devido a demanda, Khan desenvolveu novas estratégias adaptadas a
dificuldade propiciada pela distancia, tendo entdo criado um programa de
computador para que seus entdo alunos fizessem exercicios e ele pudesse
acompanhar. Contudo, percebeu que o grande desafio realmente era o processo de
aprendizado, resolvendo gravar videos e disponibiliza-los. Os videos eram uma
solucdo que atenderia a varias necessidades, em primeiro lugar aos seus alunos
que poderiam parar os videos e rever o conteido, ou mesmo assisti-lo no momento
em que fosse mais conveniente.

Gracas a sua capacidade de ensinar conceitos complexos de uma forma
simples de ser entendida e em tutoriais facies de seguir, seus videos tornaram-se
virais, ganhando a atencdo da midia e de empresas como a Microsoft e a Google,
principais doadores para estruturagao do projeto.

Em 2011, a plataforma foi lancada e além das aulas online, também trazia
exercicios e maneiras de registrar a evolu¢cdo do desempenho de cada estudante. A
ideia, segundo o fundador, era que o sistema fosse usado em sala de aula para
ajudar os professores a entenderem facilidades e dificuldades especificas de cada
aluno em cada conteudo ensinado.

Atualmente, o projeto ja ultrapassou as fronteiras dos Estados Unidos, pais de
origem de Khan, e hoje é replicado em varios paises do mundo. Esta replicacao,
segundo Khan, € o maior desafio atualmente, ja que necessita de traducbes dos
videos para outras linguas.

No Brasil, a Fundacdo Lemann, em parceria com o Instituto Natura e o
Instituto Peninsula, firmou convénio para traduzir os videos para o portugués e levar
estas ferramentas produzidas pela Khan Academy para escolas publicas. Desde
entdo, tem em seu banco de usuarios mais de 5 milhdes de brasileiros a
desenvolverem suas habilidades de matematica. Além da traducdo de aulas e
exercicios, a Fundacdo Lemann também oferece um programa gratuito que leva a
Khan Academy a escolas publicas

Segundo o site www.fundacaolemann.org.br, a Khan Academy € hoje o maior
site para aprender matematica do mundo. Oferece video - aulas e mais de 300 mil
exercicios gratuitos, baseando-se em um ensino personalizado, pois reconhece
quais habilidades o aluno domina e quais ainda precisa praticar. A parte ludica da
plataforma, fica por conta do incentivo que oferece aos alunos a dominar habilidades

matematicas para ganhar pontos e conquistar medalhas. Além disso, o professor
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tem acesso imediato ao desempenho de seus alunos, podendo identificar as
dificuldades de cada um.

A figura 1 demostra a pagina inicial da plataforma, na qual o usuario pode se
cadastrar gratuitamente.

FIGURA 1: Pagina inicial da Plataforma Khan Academy

Bem-vindo! As tradugbes estlio em andamento. Se voc? encontrar conteddo em inglés, ndo se preocupe — estamos trabalhando nisso.  Relatar outros problemas

Assuntos Q KHANACADENMY Novo usuario/Cadastrar-se

Entre na Khan Academy com o

2 Google

Entre na sua conta da Khan Academy

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

O site é estruturado tanto para usuarios individuais — incluindo desde criancas
com conhecimentos iniciantes de matematica, até estudantes universitarios— quanto
para que professores possam usa-lo na sala de aula, acompanhando o progresso de
cada aluno.

A Khan Academy oferece exercicios, videos de instrucdo e um painel de
aprendizado personalizado que habilita os estudantes a aprender no seu préprio
ritmo dentro e fora da sala de aula. Aléem da matematica, sdo disponibilizados
contetudos de: ciéncia, programacgdo de computadores, historia, histéria da arte,

economia, entre outros, conforme demonstramos na figura 2.
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FIGURA 2: Visualizacao geral dos assuntos

ssntos v Q KHANACADEM)

Artes e humanidades

Economia e financas

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Lembramos que nossa pesquisa se concentrou nos contetdos da disciplina
de matemética dos anos iniciais do ensino fundamental, especificamente no 4° ano.

Os conteldos da disciplina de matematica foram divididos em 557 habilidades
e abrangem desde operacfes simples de soma até exercicios de célculo, algebra e
geometria. Todos sdo acompanhados de video aulas que explicam o conteudo da
matéria.

Muito do que a Khan Academy é hoje vem dos dados coletados por um
sistema em segundo plano sobre a forma com que o aluno escolhe aprender. Esses
dados sdo analisados e sobre eles a equipe realiza alteracdes na aplicacdo para
poder ensina-los cada vez melhor. Por meio dos perfis construidos pelos usuarios, é
possivel tracar perfis para os alunos para descobrir onde eles apresentaram mais
dificuldades e descobrir qual video é mais eficaz.

Para Brito (2002), utilizar préticas pedagodgicas que contemplem as diferencas
entre 0s estudantes permitira uma participacdo mais intensa nas atividades, pois as
tornara mais motivadoras. Este ensino individualizado, segundo a prépria autora, é o
maior desafio que um professor enfrenta em sala de aula, pois € muito mais simples

preparar aulas para um unico tipo de aluno.
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Quando o aluno ou professor faz o cadastro, a primeira coisa que aparece €
um teste que vai diagnosticar o que o aluno ja sabe, conforme demonstra a figura 3.
Dessa forma, a plataforma automaticamente seleciona uma grade de exercicios,
personalizando e individualizando o processo de ensino e aprendizagem.
Destacamos ainda que o nivel de dificuldade também vai variando conforme os

acertos e erros dos alunos.

FIGURA 3 : Aquecimento para a missao

Aquecimento para a missio

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

A plataforma usa a gamificacdo para se tornar atrativa e engajar o aluno em
prol de um aprendizado prazeroso e efetivo, uma vez que os games ja fazem parte
do dia a dia da maioria dos alunos, nos computadores, em celulares, televisdes
interativas entre outros.

O termo gamificacdo é teoricamente novo e ainda ndo existe uma definicdo
tnica. Segundo Fardo (2013, p.13), gamificacdo é “ o uso de elementos, estratégias
e pensamentos dos games fora do contexto de um game, com a finalidade de

contribuir para a resolugao de algum problema”. Ainda de acordo com o autor:
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[ ... ] O que a gamificacdo propde, como estratégia aplicavel aos
processos de ensino e aprendizagem nas escolas ou em qualquer
outro ambiente de aprendizagem, € utilizar um conjunto de
elementos comumente encontrados na maioria dos games e aplica-
los nesses processos, com o intuito de gerar niveis semelhantes de
envolvimento e dedicagdo daqueles que os games normalmente
conseguem gerar. A gamificacdo também se dispbe a transpor 0s
métodos de ensino e aprendizagem presentes nos games para a
educacéo formal. (FARDO, 2013).

Algumas caracteristicas principais dos games que sao usados na gamificacao

foram classificados por Fardo (2013) e séo elas:

e Narrativa: através de histérias envolve o jogador no jogo;

¢ Niveis: sdo as fases de um jogo que podem se tornar mais faceis ou mais
dificeis conforme a opcéao sinalizada;

¢ Regras: sédo especificas de cada jogo e devem ser seguidas

e Desafios/ Missoes: que em determinados momentos para passar de fase ou ir
para outro lugar vocé precisa cumprir;

e Recompensa: bonus que se ganha apos cumprir determinado desafio/missao
Pontuacgéo ou progressdo: que se conquista ao longo do jogo;

¢ Feedback: acdo imediata sobre as escolhas, possibilitando uma reavaliacdo

das escolhas e atitudes tomadas.

A plataforma Khan Academy oferece aos alunos a possibilidade de estudar
Matematica usando a gamificacdo do sistema de aprendizagem. Essa abordagem
permite ao aluno a possibilidade de obter recompensas conforme realize
corretamente as atividades ou assista as videoaulas, que estdo disponiveis em todas
as atividades oferecidas pela plataforma.

Séao disponibilizados 2 tipos de recompensa. A primeira sdo 0s avatares que séo
liberados automaticamente de acordo com os pontos que o aluno ganha, conforme

ilustramos na figura 4.
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FIGURA 4: Avatares

Assumos Q # KHANACADEMY o

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

A segunda sdo as medalhas conquistadas pelo aluno, conforme o mesmo realiza
as atividades propostas pela plataforma ou indicadas pelo professor. A Figura 5, traz

a tela da plataforma na qual aparece o quadro de medalhas a serem conquistadas
pelo aluno.

FIGURA 5: Quadro de medalhas

Assuntos Q F KHANAC ADEMY

| Medalhes  Progress

Medalhas conquistadas

@ 206 patron @) 2015 patror

Fonte: Site da Plataforma Khan Academy
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De acordo com Corréa (2016, p. 20), “é essa estrutura que se assemelha muito a
um jogo de video game, no qual o aluno faz o papel do jogador e as fases do jogo
sdo as missdes que o aluno deve completar. Completando as missdes, o aluno é
premiado com recompensas. ”

A plataforma também utiliza outro elemento dos games, que séo os desafios. Os
desafios sdo atividades geradas a partir dos contetdos que o aluno ja realizou. Os
desafios necessitam ser cumpridos para que o aluno consiga mudar de nivel ou
concluir a aquisicao de determinada habilidade e aparece depois de 12 horas que o

aluno fez uma sequéncia de exercicios corretamente.

FIGURA 6: Desafio

Fundamentos de
matemética Reforgm I.?mouhom Gue b foram pv asCacias

PROGRESSO DA MISSAD

=y Compare tamanhos

8%

Conte objotos 1

Ean

i Conte em figuras

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

No desafio, o aluno também pode pedir dicas e assistir ao video, conforme

ilustramos na figura 7
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FIGURA 7: Atividade do desafio

Desafio

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Quando o aluno termina o desafio, aparece o resumo (um tipo de feedback)
de quantos pontos conseguiu, 0s avatares que conquistou, as habilidades que
foram dominadas e as quais conseguiu mudar de nivel, conforme ilustramos na

figura 8.

Figura 8: Concluséo do desafio

Vocé dominou 4 habilidades novas

OTIMO TRATIALMO!

+m 600

300 Purtin puv guegrtas

+ m
300 Pontos pov conciend
+ N
+ B

Fonte: Site da plataforma Khan Academy
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Segundo Salen & Zimmerman (2012), uma das principais caracteristicas do
game, é o feedback imediato, interativo. Isso se torna importante uma vez que o
aluno consegue na hora ver o que acertou ou errou, possibilitando uma maior
reflexdo sobre o seu aprendizado. Na plataforma khan academy, o aluno consegue
na hora ver se errou 0 exercicio e enquanto nao acertar 5 questdes consecutivas,
ele ndo passa para o seguinte. O aluno tem 2 opc¢les: assistir ao video e tentar
resolver novamente ou pedir as dicas, que sao explicacdes escritas de como
resolver as atividades.

A plataforma também trabalha com sistema de pontuacdo que vai variando
conforme os erros e acertos nos exercicios e nos desafios.

O aluno pode acompanhar seu desempenho e visualizar as atividades propostas

através da tela inicial, conforme ilustrado na figura 9.

FIGURA 9: Tela inicial

< C () & https//ptkhanacademy.org, t w| *®

IS
g

Forme 10 (com malhas quadriculadas e ligacées

de numeros)
44%

Diga as horas de relégios sem numeros

Problemas complexos com soma e subtracao (até
100)

Composicao de formas

Diga as horas de relégios com numeros

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Do lado esquerdo, aparece o resumo do desempenho do aluno dentro da
plataforma, seu progresso, as habilidades dominadas, habilidades em nivel 1, 2 e 3

gue serdo dominadas em desafios e as habilidades n&o iniciadas.
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O professor e os pais podem ter total acesso a tudo que o aluno faz na
plataforma. No cadastro do aluno, € possivel adicionar tutores que poderdo
acompanhar todo o progresso do aluno, através de relatérios que apontam

detalhadamente todo o seu desenvolvimento.

FIGURA 10: Cadastro de tutores

Pre— Q KHANACADEMY

Adicionar um professor Seus tutores
Adicionar sou pal

Esta procurando seus alunos ou filhos?

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

A plataforma fornece alguns relatérios que detalham tudo que o aluno fez. O
professor ou tutor consegue ver o progresso do aluno ou da sala toda, podendo
selecionar o relatério que melhor atende o seu objetivo. No “progresso por
habilidades”, o professor pode indicar atividades para a sala toda ou
individualmente. Ha também o relatério em tempo real, que mostra automaticamente
0 que os alunos estdo fazendo na plataforma. Enquanto os alunos exploram a
ferramenta e realizam os exercicios, o professor consegue acompanhar o percentual
de acertos dos estudantes, o numero de vezes que eles tentaram um exercicio até
conseguir chegar ao resultado correto e aos videos que eles assistiram durante a

aula e fora dela.
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FIGURA 11: Relatorios

Anstuneos Q KHANACA

Progresso da missdao Mundo da matematica
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Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Para Bona (2012) e Notare (2009), as tecnologias digitais, integradas ao curriculo
escolar, podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo, o raciocinio légico, a
concentracdo e a atencdo, que sao fundamentais para a construcdo do

conhecimento, mais especificamente, 0 conhecimento matemético

A informética quando adotada nas escolas deve se integrar ao
ambiente e a realidade dos alunos, ndo s6 como ferramenta, mas
como recurso interdisciplinar, constituindo-se também em alguma
coisa a mais que o professor possa contar para bem realizar seu
trabalho, desenvolvendo com os alunos atividades, projetos e
questionamentos (VEIGA, 2001).

Com os recursos que esta plataforma oferece, o professor em conjunto com a
equipe pedagogica da escola, pode focar o ensino nas dificuldades dos alunos e
prosseguir com o aprendizado customizado para determinados grupos, avangcando o
aprendizado com aqueles que tiveram melhores desempenhos. O desempenho de
cada um é apresentado e registrado pelo sistema, que ird fornecer aos profissionais
dados que serdo uteis para planejamento de atividades futuras, potencializando o
ensino focado especificamente para determinados grupos, sistematizando a maneira

de aplicar o conteudo.
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4. A trajetoOria da pesquisa

Estamos na situacdo de uma criancinha que entra em uma imensa
biblioteca, repleta de livros em muitas linguas. A crianca sabe que
alguém deve ter escrito aqueles livros, mas nao sabe como. N&o
compreende as linguas em que foram escritos. Tem uma palida
suspeita de que a disposicdo dos livros obedece a uma ordem
misteriosa, mas ndo sabe qual ela é. Albert Einstein

Neste capitulo apresentamos os caminhos percorridos para a concretizacao
deste trabalho. Detalhamos a trajetoria percorrida no processo de investigacdo do
nosso objeto de estudo, no qual estabelecemos uma sequéncia de procedimentos

gue buscaram responder as questdes que o0 norteiam.

4.1 Escolha e descricdo do tipo de pesquisa

Detalharemos aqui, a metodologia adotada na pesquisa, seus instrumentos e
procedimentos de coleta de dados, os recursos utilizados e os participantes
envolvidos.

A metodologia escolhida foi a pesquisa de abordagem qualitativa-quantitativa,
participante. Escolhemos tal abordagem por nos possibilitar a obtencdo das
respostas as perguntas iniciais deste trabalho que surgiram de nossas vivéncias
como docente, assim, alcangar os objetivos propostos.

De acordo com Godoy (1995), as pesquisas qualitativas sdo exploratérias, ou
seja, estimulam os entrevistados a pensarem livremente sobre algum tema, objeto
ou conceito. Sao usadas na busca de percepcdes e entendimentos sobre uma
questao, abrindo espaco para a interpretacao.

Na pesquisa quantitativa, segundo Fonseca (2002, p. 20):

0os resultados da pesquisa podem ser quantificados. Como as
amostras geralmente s&o grandes e consideradas representativas da
populacdo, os resultados sdo tomados como se constituissem um
retrato real de toda a populacdo alvo da pesquisa. A pesquisa
guantitativa se centra na objetividade. Influenciada pelo positivismo,
considera que a realidade s6 pode ser compreendida com base na
andlise de dados brutos, recolhidos com o auxilio de instrumentos
padronizados e neutros. A pesquisa quantitativa recorre a linguagem
matematica para descrever as causas de um fenébmeno, as relacdes
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entre variaveis, etc. A utilizacdo conjunta da pesquisa qualitativa e
guantitativa permite recolher mais informagdes do que se poderia
conseguir isoladamente.

Segundo Thiollent (2007, p.10), a pesquisa participante pode conceder ao
pesquisador “meios de se tornarem capazes de responder com maior eficiéncia aos
problemas da situagdo em que vivem, em particular sob forma de diretrizes de agéo
transformadora”.

A metodologia qualitativa-quantitativa e participativa possibilita o contato
direto do pesquisador com o0 objeto ou situacdo a ser estudada. Por meio da
participagéo direta no ambiente de estudo, o investigador passa a ser instrumento de
coleta de dados da pesquisa.

Gil (2010, p. 43), afirma que a pesquisa participante:

Trata-se, portanto de um modelo de pesquisa e que difere dos
tradicionais porque a populacdo ndo é considerada passiva e seu
planejamento e conduc¢do ndo ficam a cargo de pesquisadores
profissionais. A sele¢cdo dos problemas a serem estudados nédo
emerge da simples decisdo dos pesquisadores, mas da propria
populacdo envolvida, que os discute com o0s especialistas
apropriados.

Quanto aos procedimentos, optamos pela pesquisa de campo, na qual por
meio da observacdo e registros do uso da plataforma Khan Academy, pudemos
analisar e construir hipéteses a respeito de seu desempenho no ensino da
matematica.

De acordo com Fonseca (2002), a pesquisa de campo caracteriza-se pelas
investigacdes em que, além da pesquisa bibliografica e/ou documental, se realiza
coleta de dados junto a pessoas, com o recurso de diferentes tipos de pesquisa.

Esta pesquisa de natureza qualitativa-quantitativa, na modalidade participante
foi realizada em campo escolar, conforme relatado adiante, no ano de 2016 com a
participagcdo da pesquisadora enquanto professora orientadora de informatica
educacional, da professora da turma e de 32 alunos do 4° ano do ensino
fundamental de uma escola publica municipal.

Informamos que a presente pesquisa esta vinculada ao curso de Mestrado
Profissional, do Programa Docéncia para a Educacdo Basica, o qual busca
entrelacar os conhecimentos produzidos na universidade a pratica pedagogica dos

professores que atuam na Educacao Basica.
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A pesquisadora esteve inserida no locus da pesquisa para acompanhar as
aulas de matematica com o0 uso da plataforma Khan Academy, analisar o
desempenho dos alunos por meio dos relatérios e desenvolver um guia didatico para
0 uso da plataforma enquanto ferramenta de ensino e aprendizagem em sala de

aula.

4.2 Local da pesquisa: contexto escolar

Descrevemos aqui 0 contexto escolar e o ambiente no qual a pesquisa foi
realizada. Para realizar tal descricdo, recorremos a algumas fontes de informacéo,
sendo elas: Projeto Politico Pedagégico (PPP) e equipe gestora (diretora e
coordenadora pedagdgica).

Apontaremos brevemente as caracteristicas da regido em que se localiza a
escola, recursos humanos, caracteristicas dos alunos, estrutura fisica do prédio
escolar, seu entorno e outras caracteristicas relevantes ao objeto de pesquisa.

Realizamos a pesquisa em uma escola do Sistema Publico Municipal que
atende alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

De acordo com o Projeto Politico Pedagogico (2016), a instituicdo escolar
esta localizada no centro da cidade do interior do estado de S&o Paulo, mas atende
alunos de bairros proximos.

O prédio fica proximo a uma escola de Educacao Infantil (EMEI), ao hospital e
a Diretoria Municipal de Educacdo (DME). A escola foi inaugurada ha 50 anos e
atendia no inicio apenas alunos da educacédo infantil. Apés a reforma, ocorrida no
ano de 2002, passou a atender apenas alunos dos anos iniciais do ensino
fundamental. Hoje, a EMEF atende cerca de 350 alunos, com faixa etaria entre 06 e
11 anos, entre 0 1° e 0 5° ano do ensino fundamental, sendo 13 turmas divididas

entre o periodo matutino e vespertino, conforme podemos observar no quadro 4.



Quadro 1: Salas referentes ao ano de 2016
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Ano de Numeros de salas do | Numeros de salas do | Total de salas

ensino periodo da manha periodo datarde por ano

1° ano 2 1 3

2° ano 2 1 3

3° ano 1 1 2

4° ano 1 2 3

5° ano 1 1 2
Totalidade 8 5 13

Fonte: Lista piloto da escola

O quadro funcional da escola € composto por 28 colaboradores, sendo eles:

equipe gestora (diretora e coordenadora), a pesquisadora (Professora Orientadora

de Informatica Educacional),

profissionais ligados diretamente aos alunos

(professores, agentes escolares e estagiarios), profissionais que dao suporte ao

funcionamento da escola (agentes de conservacdo e limpeza e agente

administrativo), conforme demonstrado no quadro 5.

Quadro 2: Organizacédo Funcional da Escola

NUmero de

funcionarios

Denominacao do cargo

Nivel de ensino necessario para o cargo

1 Diretor de escola Graduacédo em Pedagogia

1 Coordenador pedagdgico Graduacédo em Pedagogia

13 Professor de ensino fundamental Magistério

1 Prof. Orientador de informatica Especializacdo
educacional

1 Prof. de Educacéo especial Especializacéo

1 Professor substituto Magistério

1 Professor de Inglés Graduacgdo em Letras/Inglés

1 Agente administrativo (Secretario) Ensino médio

2 Agente de organizacéo escolar Ensino Médio

2 Agentes de servi¢os gerais Ensino fundamental

(merendeiras)
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2 Agente de limpeza Ensino fundamental

2 Estagiéario Cursando Pedagogia

Fonte: Projeto Politico Pedagdgico da escola

Com relacdo a carga horaria dos professores da escola, ha algumas
diferencas. Encontramos professores com jornadas semanais de 40, 35 e 30 horas.
As horas séo distribuidas entre o trabalho em sala de aula e outras atividades
pedagdgicas.

Os professores que cumprem 40 horas semanais tém atividades distribuidas
em: 25 horas com alunos, 2 horas de Trabalho Pedagdgico Coletivo (HTPC), 3 horas
de formacdo continuada, 2 horas de aceleragdo da aprendizagem, 1 hora de
atendimento aos pais, 2 horas de Trabalho Pedagdgico (HTP) de livre escolha e 5
horas destinadas ao preparo de aulas.

Os professores que possuem 35 horas em sua jornada, cumprem: 25 horas
com alunos, 2 horas de HTPC, 3 horas de formacao continuada, 2 horas de HTP de
livre escolha e 3 horas para o preparo de aulas.

Por fim, os professores com jornada de 30 horas semanais, cumprem: 25
horas com alunos, 2 horas de HTPC, 2 horas de HTP de livre escolha e 1 hora para
preparo de aulas.

Quando analisamos a formacdo académica dos professores, também

encontramos diferencas em suas titulacées, como podemos observar no gréafico 1.
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GRAFICO 1: Formacao académica dos professores

FONTE: Arquivo da escola

m Magistério
® Graduacao
Graduacéo e especializacéo

Podemos notar por meio do gréfico 1 que dos 17 professores que atuam na

escola, 02 possuem formacdo no magistério, 6 possuem graduagdo e 9 possuem

graduacdo e especializacao

A escola conta com um espaco fisico adequado para atender o niamero de

alunos matriculados, com infraestrutura e ambientes amplos, conforme detalhado no

quadro 6.

Quadro 3: Infraestrutura da escola em 2016

Ambiente Quantidade
Salas de aula 8
Biblioteca 1
Laboratério de Informatica 1
Sala de Atendimento Educacional 1

Especializado (A.E.E)

Sala da dire¢céo/ coordenacao

Sala dos professores

Secretaria

Sala para xerox

Cozinha

I I
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Patio 1
Quadra descoberta
Sanitérios para professores e 3
funcionarios
Sanitarios para deficiente 1
Sanitarios feminino para alunos 3
Sanitarios masculino para alunos 3

Fonte: Projeto Politico Pedagogico da escola 2016

Com relacdo aos equipamentos eletrénicos disponiveis para utilizacdo nas

aulas, a escola, assim como todas da rede municipal, conta com uma diversidade de

itens, conforme apresentamos no quadro 7.

Quadro 4: Equipamentos eletronicos e quantidade em 2016

Equipamento

Quantidade

Computadores para alunos

15

Notebooks para alunos

=
\l

Computadores para professor

Computadores administrativos

Projetor interativo

Datashow

TVs

Aparelho de DVD

Radio com entrada USB

Radio

Caixa de som

Impressora

Céamera fotografica

Aparelho de fax

Copiadora

R RN RN o N NN R R W

Fonte: Projeto Politico Pedagogico da escola 2016
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Com relacdo ao uso das TDIC, o municipio possui investimento na area. A
informatica educacional faz parte do curriculo e em todas as escolas ha disponivel 1
computador por aluno, conectados a internet.

Os laboratorios de informatica das escolas sado geridos por uma professora
orientadora de informatica educacional (POIE), que tem como fungcédo auxiliar os
professores no planejamento das aulas e alinhamento do curriculo com o uso das
TDIC, além de acompanhar e registrar as aulas com os alunos no laboratoério de

informéatica.

4.3 Os participantes da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida no ano de 2016, com 32 alunos do 4° ano do
primeiro ciclo do ensino fundamental do periodo vespertino e a professora da classe.

Dentre os alunos patrticipantes, 5 frequentavam o reforco escolar e 2 eram
atendidos pelo Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Em relacdo ao acesso as TDIC pelos alunos participantes da pesquisa, em
conversa informal, relataram que tinham familiaridade com as tecnologias digitais,
especialmente celular, tablets, computadores e notebook. Segundo os proprios
alunos, os equipamentos eram utilizados para jogos, videos e redes sociais.

Além dos alunos, contamos também com a participacdo da professora da
turma, que acompanhou as aulas com a plataforma. Em relagdo ao conhecimento
tecnolégico e da plataforma Khan Academy, a mesma relatou ter pouco

conhecimento do instrumento pesquisado.

4.4 O percurso metodologico

A ideia da pesquisa surgiu de uma inquietacdo a respeito do uso da
ferramenta tecnolégica e o resultado que teria no processo de ensino e
aprendizagem da matematica em ambiente escolar.

A partir disso, comecamos a trilhar a pesquisa, delineando seus métodos e
instrumentos que nos permitiiam a obtencdo de respostas as indagacgdes e

suspeitas inicias.
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O percurso metodologico adotado compreendeu a revisdo bibliografica, os
procedimentos éticos, os instrumentos de andlise didatica, a confeccdo do guia
didatico e a analise final dos dados.

A primeira fase da pesquisa, concentrou-se no estudo de obras literarias
referentes ao tema deste trabalho. De acordo com Ludke (2012, p.1) “para se
realizar uma pesquisa é preciso promover o confronto entre os dados, as evidéncias,
as informagfes coletadas sobre determinado assunto e o conhecimento teorico
acumulado a respeito dele.”. Ainda sobre as referéncias bibliograficas, Marconi e
Lakatos (2003, p.158) as define como um “apanhado geral sobre os principais
trabalhos ja realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer
dados atuais e relevantes relacionados com o tema”.

Ao partir desse principio, selecionamos livros, teses, dissertacdes e artigos
cientificos que pudessem nos trazer 0 embasamento hecessario para o0
desenvolvimento da dissertacdo. Realizamos o levantamento dessas bibliograficas
no acervo dos seguintes bancos de dados: Biblioteca da FC/ Unesp — Bauru, Banco
da Capes, Biblioteca Digital C@thedra e no Scielo.

Ressaltamos que a revisdo bibliografica € um item indispensavel na
estruturacdo tedrica da pesquisa de campo e esteve presente durante todo o
processo de desenvolvimento da mesma.

Na segunda fase, solicitamos a autorizacdo da diretora da instituicdo escolar
do lécus da pesquisa, para a coleta de dados e registro do acompanhamento das
aulas com a plataforma Khan Academy.. Lembramos que as aulas com a plataforma
ja aconteciam na escola e portanto, ndo necessitamos de autorizacdo dos
responsaveis pelos alunos para aplicacdo do projeto.

No ano de 2014, o municipio firmou uma parceria com a Fundacdo Lemann
para a utilizacdo da plataforma Khan Academy nas aulas de matematica, com alunos
do 3° ao 5° ano do ensino fundamental.

Os professores passaram por um breve esclarecimento sobre a plataforma e
foi sugerido que a utilizassem em suas aulas de matematica 2 horas semanais.

Notamos que as aulas com a plataforma eram ministradas sem
intencionalidade, de forma solta e sem planejamento, no qual o professor deixava o
aluno livre para escolher atividades na plataforma, sem acompanhar seu
desempenho. Nao havia planejamento das atividades a serem desenvolvidas pelos

alunos. Surgiu assim uma certa inquietacao por parte da pesquisadora a respeito do
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uso da plataforma e dos possiveis efeitos que surtiria no ensino e aprendizagem dos
alunos desse ciclo de aprendizagem.

O proximo passo foi selecionar instrumentos de coleta de dados que nos
permitissem investigar a experiéncia do uso da plataforma Khan Academy enquanto

instrumento didatico no ensino e aprendizagem da matematica.

4.4.1 Procedimentos e instrumentos de coleta de dados

Para atingir os objetivos delineados, baseamos os dados iniciais de
desempenho dos alunos no resultado das provas de avaliacdo aplicadas pelo
municipio (SAELP), que avaliam a aprendizagem dos alunos nas disciplinas de
portugués e matematica nos meses de abril, julho e novembro de cada ano.
Selecionamos a turma que teve um resultado aquém do esperado para o ciclo
educacional.

Para acompanhar o progresso dos alunos com a utilizacdo da Khan Academy,
utilizamos os relatorios gerados pela propria plataforma.

Com a finalidade de investigar as impressoées iniciais que os alunos tinham a
respeito da disciplina, aplicamos um questionario com os participantes no inicio (abril
de 2016) e no final do projeto (outubro de 2016).

Elaboramos um questionério, sendo que as perguntas foram elaboradas de
acordo com a faixa etéria dos participantes. As perguntas estiveram relacionadas as
aulas de matematica em sala de aula convencional e a visdo que os alunos tinham a
respeito da disciplina.

Apresentaremos no quadro 7, o roteiro do questionario realizado com 0s
alunos do 4° ano do Ensino Fundamental I. Foram elaboradas sete questdes e todos
os alunos participaram dessa etapa.

A respeito da escolha do instrumento para a coleta de dados, Ludke e André
(2012, p.15) esclarecem que “embora ja tenha havido algumas tentativas para
especificar o processo de coleta de dados durante a observacdo participante, nao
existe um método que possa ser recomendado como o melhor ou mais efetivo”.
Entendemos que a escolha do método a ser utilizado pode variar e se faz de acordo

com as necessidades da pesquisa e do objeto a ser estudado.
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Depois da autorizacdo concedida pela diretora da unidade escolar, demos
inicio a pesquisa de campo com a coleta de dados obtida por meio do resultado da
avaliacdo do més de abril de 2016.

ApGs o diagnostico, iniciamos as aulas com o uso da Khan Academy com o0s
participantes, acompanhando e registrando o desempenho, duvidas e dificuldades
dos alunos por meio dos relatérios gerados pela prépria plataforma.

Como produto educacional, tivemos um guia didatico que tem como objetivo
servir como suporte a alunos e professores na utlizagdo da plataforma Khan

Academy em sala de aula.

4.4.1.1 Produto educacional

Como exigéncia do Mestrado Profissional, elaboramos um produto
educacional que consiste em um guia didatico sobre a experiéncia que tivemos com
a utilizacdo da plataforma Khan Academy no ensino e aprendizagem da matematica,
tendo como objetivo orientar alunos e professores para o uso da plataforma em
ambiente escolar, fornecendo sugestdes que facilitem e complementem o uso da
ferramenta.

Nesta modalidade de Pds-Graduacao, procura-se articular os conhecimentos
tedricos com a pratica docente. Sendo assim, nosso guia didatico estara
disponibilizado no apéndice deste trabalho, para conhecimento de outros

profissionais da educacao

4.4.2.1 Guia Didatico

Ao longo da aplicagdo do projeto, nos deparamos com alguns problemas e
dificuldades no uso da plataforma Khan Academy. Resolvemos entdo formular um
guia didatico que fosse util para alunos e professores obterem melhores resultados
com o0 uso dessa ferramenta no processo de ensino e aprendizagem.

O material didatico tem um papel fundamental para a construcdo do
conhecimento, ja que as tarefas de aprendizado, em si compiladas, configuram uma
das mais importantes variaveis externas na motivacdo dos alunos (LIMA, 2005;
JACOB, 2002; STIPEK, 2001; PINTRICH e SCHUNK, 1996).
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O recurso é disponibilizado no ambiente escolar, porém, se ndo conseguirmos
fazer o uso correto, explorando todas as suas possibilidades, ndo atingira os
objetivos propostos enquanto ferramenta de ensino e aprendizagem.

Assim, a construcdo e elaboracdo do Guia Didatico tem como objetivo
contribuir em nivel de interacdo e aprendizagem, sob o horizonte de assegurar um
processo educativo que seja relevante para o aluno, visando também enriquecer a
pratica pedagodgica, através da experiéncia que vivenciamos em sala de aula.

O objetivo do trabalho com a plataforma é fazer com que o aluno possa ter
condicbes de desencadear também o gosto pela matematica, isso porque na
proposta do uso da Khan Academy, rompe-se com a pratica comum de sala de aula,
fazendo uso da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem.

Com relagdo aos conteudos, o Guia Didatico est4 organizado da seguinte

forma:

Introducdo: Breve apresentacdo de como surgiu a ideia do projeto,
apresentacao da autora e objetivos.

Unidade | - Conhecendo a Plataforma: Apresentacdo do projeto da plataforma
Khan Academy, seu historico e objetivos propostos.

Unidade Il — Propostas de utilizacdo da ferramenta. Baseado na experiéncia
gue tivemos com a pesquisa, traremos algumas formas de utilizacdo da plataforma
Khan Academy em ambiente escolar, utilizando material complementar. Diante da
nossa experiéncia vivenciada em sala de aula com o uso do recurso, sugerimos
alguns materiais que complementam e suprem algumas faltas observadas na

plataforma.

Lembramos que ndo pretendemos com esse guia suprir todas as faltas, mas
disponibilizar algo de concreto que possibilite alunos e professores desencadear
interacbes no ambito da aprendizagem e explorar o potencial que esse recurso traz

para a aprendizagem da matematica.
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5 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Ndo h& ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses
quefazeres se encontram um no corpo do outro. Enquanto ensino
continuo buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque
indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para constatar,
constatando, intervenho, intervindo educo e me educo. Pesquiso
para conhecer o que ainda ndo conhe¢o e comunicar ou anunciar a
novidade (PAULO FREIRE, 2003, p.14).

Nesta fase da pesquisa apresentaremos o resultado da avaliagdo diagnostica
realizada pelos alunos, os dados levantados por meio da aplicacdo dos dois
questionarios (inicial e final) e dos relatdrios das aulas com a plataforma Khan
Academy.

O projeto com a Plataforma Khan Academy foi aplicado durante o ano de
2016, entre os meses de abril e novembro, substituindo, no inicio, 2 aulas de
matematica em sala de aula, por 2 aulas com a plataforma no laboratério de
informética.

A primeira avaliagdo, que chamamos de diagnostica, foi realizada pouco
antes do inicio do projeto, no més de abril de 2016 e serviu para selecionar a turma
participante da pesquisa e como base para a comparacdo do contetudo
disponibilizado pela plataforma e as habilidades objetivadas pelo sistema municipal.

A avaliacdo contemplou as seguintes habilidades:

Quadro 5: Habilidades SAELP — Matematica

4° ano

H1- Compreender e utilizar os conceitos e propriedades do Sistema de numeracgao

decimal (ordens e classes, valor posicional, composi¢éo e decomposi¢ao).

H2 — Compreender as propriedades de sequéncias numéricas, antecessor e sucessor

de numeros do sistema de numeracao decimal.

H3 — Resolver situagdes problema contextualizadas envolvendo a adicédo e a

subtracdo por meio de estratégias proprias.

H4 — Resolver situagdes problema contextualizadas envolvendo a multiplicagéo e
divisdo por meio de estratégias proprias.

H5 — Reconhecer nUmeros decimais e fracionarios em suas diferentes formas de

apresentacao.
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H6 — Resolver situacfes problema envolvendo nog¢des de perimetro e area em malha
quadriculada.

H7 — Reconhecer e utilizar unidades de medida (sistema monetario, espaco de tempo

(dia/més/ano) e tempo (hora/minuto) em situacdes contextualizadas.

H8 — Resolver situagdes problema contextualizadas que envolvam unidades de
medida (comprimento — massa — capacidade).

H9 — Reconhecer semelhancas e diferencas entre planificacdes de figuras

tridimensionais e sélidos geométricos (faces, arestas e vértices).

H10 — Interpretar e organizar informacdes em tabelas e graficos.

Fonte: Diretoria Municipal de Educacao
Como ja dissemos anteriormente, as turmas selecionadas para o trabalho
apresentaram um resultado inferior as demais na habilidade selecionada, conforme

demonstramos no quadro 10.

Quadro 6: Resultados da avaliacdo diagndstica

Turma A Turma B Turma C
Total de alunos: 29 | Total de alunos: 32 | Total de alunos: 31
Habilidade 1 AD: 17 AD:12 AD: 19
NA: 12 NA: 20 NA: 12
Habilidade 2 AD: 15 AD:15 AD: 16
NA: 14 NA: 17 NA: 15
Habilidade 3 AD: 16 AD: 16 AD: 16
NA: 13 NA: 16 NA: 15
Habilidade 4 AD: 20 AD: 15 AD:18
NA: 09 NA: 17 NA: 13
Habilidade 5 AD: 18 AD: 18 AD: 16
NA: 11 NA: 14 NA: 15
Habilidade 6 AD: 17 AD: 14 AD: 17
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NA: 12 NA: 18 NA: 14
Habilidade 7 AD: 16 AD: 16 AD: 19
NA: 13 NA: 16 NA: 13
Habilidade 8 AD: 16 AD: 15 AD: 17
NA: 13 NA: 17 NA: 16
Habilidade 9 AD: 19 AD: 14 AD: 18
NA: 10 NA: 18 NA: 13
Habilidade 10 AD: 15 AD: 13 AD: 17
NA: 14 NA: 19 NA: 16

As trés classes do 4° ano da unidade escolar foram nomeadas como turma A,

turma B e Turma C.

Cada Habilidade foi avaliada através de uma questdo. Classificamos os

resultados em: “Adquirido” (AD) e “Nao Adquirido” (NA). Para que a habilidade fosse

considerada “adquirida”, o aluno deveria acertar a questao proposta.

20

GRAFICO 2: Desempenho da turma A
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Fonte: Arquivo da pesquisadora
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Analisando o grafico, notamos que na turma A, a maioria dos alunos

acertaram as dez questdes da avaliagéo.

GRAFICO 3: Desempenho da turma B
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Hahilidades

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Na turma B, a maioria dos alunos errou a questdo 1 e a questdao 2. Na

questdo 3, metade da turma acertou e a outra metade errou a resposta.
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GRAFICO 4: Desempenho da turma C
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Fonte: Arquivo da pesquisadora

Na turma C, houve um maior nimero de acertos nas questdes.

Levando em consideracdo o numero maior de alunos que ainda né&o
adquiriram as habilidades, escolhemos a turma B para aplicar nossa pesquisa.

ApOs a escolha da turma, aplicamos o primeiro questionario, conforme
apresentado no quadro 7, que teve como objetivo entender como os alunos da turma

reagiam a matematica, quais eram suas impressdes sobre a disciplina.
Demonstramos os resultados no quadro 08.

Quadro 7: Questionario inicial

Pergunta 1: Vocé gosta das aulas de matematica?

Sim() Nao() asvezes ()

Pergunta 2: Matematica € a disciplina que vocé mais gosta?

Sim () Ndo ( )asvezes ()

Pergunta 3: Vocé acha a matematica dificil?




7

Sim( ) Nao ( )asvezes ()

Pergunta 4: Vocé acha divertido aprender matematica?

Sim( ) Nao ( )asvezes ()

Pergunta 5: Vocé acha que consegue aprender matematica?

Sim( ) Nao ( )asvezes ()

Pergunta 6: Vocé costuma fazer perguntas a professora quando ndo entende

alguma atividade?

Sim( ) Nao ( )asvezes ()

Pergunta 7: A professora utiliza nas aulas de matematica jogos, objetos ou

exemplos para explicar a matéria ou atividade?

Sim () Néo ( )asvezes ()

Quadro 8: Respostas do questionario inicial

Perguntas Sim Nao As vezes
1 12 11 09
2 09 15 08
3 13 04 15
4 07 16 09
5 19 1 12
6 11 08 13
7 04 16 12

Fonte: Arquivo da pesquisadora
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Gréfico 5: Resposta do questionario inicial

B 5Sim
W Nao
As vezes

Pergunta 1 Pergunta 2 Pergunta 3 Pergunta 4 Pergunta 5 Pergunta 6 Pergunta 7

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Podemos perceber que na resposta a primeira pergunta “Vocé gosta das
aulas de matematica”, a maioria dos alunos responderam que “sim” (gostavam das
aulas).

Na segunda pergunta, “Matematica € a disciplina que vocé mais gosta”, a
maioria das respostas foram negativas.

A terceira pergunta, “Vocé acha a matematica dificil”, teve um certo equilibrio
entre as respostas “Sim” e “as vezes”, o que caracteriza que a maioria dos alunos
acha a matemética dificil.

A quarta pergunta, “Vocé acha divertido aprender matematica”, apresentou
um menor nimero de respostas positivas (“sim” e “as vezes”), ou seja, os alunos da
turma ndo consideraram a matematica como sendo divertida de aprender.

A quinta pergunta, “Vocé acha que consegue aprender matemética”, foi a que
apresentou 0 maior nimero de respostas positivas. Consideramos isso um ponto
positivo, pois entendemos que o aluno acredita na propria capacidade.

A sexta pergunta “Vocé costuma fazer perguntas a professora quando nao
entende alguma atividade”, apresentou equilibrio entre as respostas, sendo que

houve mais respostas positivas (sim e as vezes).
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A sétima e ultima pergunta, “A professora utiliza nas aulas de matematica
jogos, objetos ou exemplos para explicar a matéria ou atividade”, apresentou um
maior numero de respostas negativas.

Diante das respostas obtidas nessa questdo, fizemos a mesma pergunta a
professora da turma: “Vocé utiliza em suas aulas de matematica jogos, softwares,
objetos ou exemplos para explicar a matéria ou atividade?” Obtivemos seguinte
resposta:

“Utilizamos jogos, quebra-cabecgas, mais com o 1°, 2° e 3° ano. Na minha
turma costumo usar o material da apostila e o material dourado.”

O que observamos com as respostas dos alunos e da professora é que, a
medida que avancam as etapas de ensino, diminui a utilizacdo de recursos didaticos
lidicos ou concretos nas aulas. As aulas tornam-se mais desinteressantes para 0s
alunos, aumentando a inseguranca dos mesmos e diminuindo as atitudes positivas
em relacdo a matematica.

Apo6s a aplicacdo do primeiro questionario, demos inicio as aulas com a
plataforma Khan Academy. A turma iniciou substituindo 2 aulas de matematica por 2
aulas utilizando a plataforma Khan Academy.

Durante a aplicacdo da pesquisa com a Plataforma Khan, observamos e
registramos alguns problemas ocorridos durante as aulas, como por exemplo, falta
de traducao de algumas atividades e videos para a lingua portuguesa, as atividades
de geometria ndo demostram as figuras em 3D, o tempo sugerido pelo projeto é
demasiado se comparado a quantidade de atividades disponiveis para cada ano de
ensino na plataforma, algumas situacGes-problema ndo apresentam enunciados
claros e adequados a faixa etaria para a qual se propde, entre outras. As
observacdes que fizemos durante a pratica, assim como as estratégias que
utilizamos nas aulas serdo apresentadas no guia didatico.

Todas as aulas foram ministradas pela professora da turma, com o
acompanhamento da pesquisadora que também atuava como professora
orientadora de informética educacional na unidade escolar.

O primeiro passo na implantacdo da proposta de trabalho, foi criar para cada
aluno e para a professora da turma, um login e uma senha de acesso a plataforma
Khan Academy. Em seguida foi feita uma breve apresentacdo dos ambientes que a

plataforma Khan Academy oferece.
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A primeira atividade com os alunos foi a de realizar o acesso fazendo uso de
seu login e senha para realizar a atividade chamada “Aquecimento da Missao”,
conforme mostra a Figura 12. Essa atividade, como ja explicada anteriormente,
permite que a plataforma realize uma espécie de avaliagdo diagndstica do aluno,
detectando o nivel de dominio da matematica daquele que a esta acessando pela
primeira vez.

Essa atividade diagndstica € composta por 6 questdes de diferentes niveis. A
cada atividade do aquecimento, o aluno tem a possibilidade de responder ou de

selecionar a opc¢éao: “Ainda nao aprendi isso”.

FIGURA 12 : Atividade do “Aquecimento para a missao”
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Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Essa fase foi essencial para o ensino individualizado, pois foi através desse
recurso que as atividades foram selecionadas de acordo com o conhecimento
matematico que o aluno ja possuia.

A professora foi orientada a planejar o contetido das aulas com a plataforma,
de acordo com o contetdo trabalhado em sala de aula. Dessa forma, foi possivel
alinhar o uso da tecnologia pesquisada com o curriculo escolar.

O primeiro obstaculo que enfrentamos foi a dificuldade da professora em lidar

com o computador, internet e consequentemente com a plataforma. A solucédo que
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encontramos foi marcar uma reunido semanal em horario de HTP para que a POIE e
também pesquisadora orientasse a professora no preparo das aulas e manuseio da
ferramenta.

Através da aba “Progresso por habilidade”, a professora selecionava uma

determinada atividade e recomendava a turma ou a um aluno especifico.

FIGURA 13: Recomendacéao de atividades

Assuntos Pesquisar Q KHANACADEMY Debora Tomazi

Painel de aprendizado ~ Gerenciar alunos ~ Progresso por aluno  Progresso por habilidade  Grade  Atividade Temporeal  Projetos
Turma: 4°B v  Missdo: 4"ano v Fazem parte da miss3o: Buscar tépicos ou habilidades v+ [0 Com dificuldade @Download R
» FUNDAMENTOS DA MISSAO
~ ADICAO E SUBTRACAQ
» Subtracdo até 1000 ]
» MULTIPLICACAO E DIVISAD
» FRACOES
» NUMEROS DECIMAIS
» MEDICAO E DADOS
~ GEOMETRIA

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Nesse ambiente também foi possivel que a professora visualizasse 0s niveis
de dominio dos alunos, inclusive aqueles que apresentavam maiores dificuldades,
conforme ilustrado na Figura 14.

FIGURA 14 : Recomendacé&o de atividades — desempenho do aluno
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» Dé& nome as formas 2 _
» Dé& nome as formas 3 _
» Compare formas _
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Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Além da recomendacao de atividades feita através da plataforma, oferecemos
aos alunos um roteiro de estudo quinzenal, no qual eram anotadas as atividades
propostas e a data de execucdo, conforme ilustrado na figura 15. Dessa forma,

demos mais autonomia para que o aluno se organizasse e controlasse seu estudo.

FIGURA 15: Plano de estudos

Nome do aluno:

Professor:
Turma:
Plano de estudo com a Plataforma Khan Academy
2
Afividades propostas Data limite | Cumpriu/ Nao | Apresentou
cumpriu dificuldade?

Observacao do professor:

Fonte: Arquivo da pesquisadora
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De acordo com Corréa (2016, p. 67), “o aluno obtém melhores resultados
qguando participa de forma ativa de propostas de trabalho. E para que isso ocorra é
necessario que ele se sinta incluido nos processos. ”

Ao longo dos meses, percebemos que a quantidade de horas utilizadas era
demasiada ja que o numero de atividades oferecidas pela plataforma ndo era
suficiente para que chegassemos até o final do projeto. Como solu¢éo, diminuimos
as aulas para 1 hora semanal.

Percebemos que por haver um numero reduzido de atividades, os alunos que
conseguiam dominar o contetdo, ficavam sem ter o que fazer, pois ndo conseguiam
mais avancar e ndo tinham a opcéo de atividades diferentes. A estratégia utilizada
foi coloca-los como “monitores” para auxiliarem os colegas que tinham um pouco

mais de dificuldade com o contetldo.

FIGURA 15: Aluno monitor

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Outra solugdo encontrada para trabalhar com os alunos que ja haviam
terminado o conteuido, foi o ensino hibrido. A sala era dividida em dois ambientes: de

um lado os alunos praticavam as atividades na plataforma online e do outro, era
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oferecido aos alunos que ja haviam terminado as atividades, exercicios
personalizados e previamente preparados e materiais concretos, como blocos,
material dourado, figuras geométricas, entre outros.

Por se tratar de uma plataforma americana, a Khan Academy passou por um
processo de traducdo das atividades. Algumas dessas traducfes foram feitas de
forma literal, deixando alguns exercicios sem sentido. Como exemplo, podemos citar
a traducdo de nomes proprios, que dificultava para o aluno resolver as questdes
propostas.

Algumas atividades ainda ndo haviam passado pelo processo de traducdo. Os
alunos foram entao orientados a utilizar o “Google tradutor” para traduzir as palavras

gue apareciam em inglés, conforme demonstra a figura 15.

FIGURA 16 : Atividade nao traduzida

Quantos esquilos sdo marrons?

esquilos marrons
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Fonte: Site da plataforma Khan Academy
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A habilidade 9 do SAELP, contempla misséo de “reconhecer semelhancas e
diferencas entre planificacbes de figuras tridimensionais e solidos geométricos
(faces, arestas e vértices)”, no entanto a plataforma Khan ndo oferece ao aluno a
possibilidade de visualizar as figuras tridimensionais. As figuras sdo expostas

apenas em suas planificacdes, conforme demostramos na figura 16.

FIGURA 17: Atividade com formas geométricas

Deée nome as formas 4

Guals dessas formas sao cctogonos?

Selecione todas as opgdes corretas.

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Para complementar, fizemos uso durante as aulas, do software Poly. O
programa apresenta uma diversidade de solidos, mostra as dobraduras de maneira
perfeita e tem a opcéo de girar o sélido pronto e na forma planificada. E bem simples
de usar, seus comandos e menus sao bem intuitivos, € um programa muito bom
para o ensino e aprendizagem da Geometria Espacial, pois, facilita a visualizacao e
construcdo das figuras em 3D. O software Poly € livre e esta disponivel para

download em: http://www.peda.com/download/



http://www.peda.com/download/
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A figura 18 apresenta a imagem do software Poly

FIGURA 18: Software Poly Pro
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Fonte: imagem do google

Para acompanhar o desempenho dos alunos, além do roteiro de estudos,
utilizamos os relatorios gerados pela plataforma Khan Academy. Através deles
pudemos obter as informagdes como tempo que o aluno permaneceu na plataforma,
quais as atividades no qual encontrou maior dificuldade e quais atividades cada
aluno realizou com éxito, conforme observamos na figura 19.

Os relatérios foram analisados semanalmente pela pesquisadora e pela
professora da sala. As intervencdes eram feitas de acordo com as dificuldades
apresentadas por cada um, no qual era elaborado o roteiro individualizado de
estudos entregue individualmente aos alunos.

Por meio do relatério da turma, foi possivel acompanhar: quantas atividades
cada aluno teve dificuldades (representado pela coluna com um quadrado
vermelho); quantas atividades cada aluno realizou com éxito (representado pela
coluna com um quadrado azul); quanto tempo cada aluno ficou conectado durante
um determinado periodo de tempo (representado pela coluna com um reldgio), e
finalmente, quantos pontos de energia cada aluno obteve nesse periodo.
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FIGURA 19: Relatério da turma

Nivel do aluno: Qualquer nivel v Fazem parte da missac: Buscar tépicos ou habilidades v Atividade de: O tempo tode v

0 Selecione um aluno para obter detalhes.

Cligue nos cabegalhos da tabela para
ordenar

W Nimero de habilidades com
dificuldade

W MNimero d

@ Minutes gastes na Khan Academy

abilidades dominadas

Use as setas 4 para alternar entre os

alunos.

Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Ao selecionarmos um aluno, temos acesso as atividades que esse aluno
conseguiu concluir com éxito; qual o nivel de aprendizagem que ja alcancou; quais
atividades estudou; em quais atividades esse aluno enfrenta dificuldades. Como
exemplo, na Figura 19 esta o desempenho de uma aluna da turma que conseguiu
65% de progresso na missdo “Fundamentos da matematica”. Ela tem dominio de 61
habilidades e 32 habilidades ainda n&o foram iniciadas. E possivel visualizar também

quais séo as atividades que ela praticou e o seu nivel de dominio nessas atividades.
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FIGURA 20: Relatorio individual do aluno
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Fonte: Site da plataforma Khan Academy

Diante da andlise dos relatorios, percebemos que mesmo os alunos que
apresentavam maior dificuldade em matematica, conseguiram dominar habilidades e
avancar no conteudo.

Uma das vantagens da ferramenta consiste justamente em acompanhar o
progresso e respeitar o ritmo de aprendizagem de cada aluno. Ao seu tempo, cada
estudante conseguiu assistir aos videos indicados pela professora e realizar
exercicios correspondentes. A professora conseguiu monitorar a aprendizagem
individual de cada estudante diretamente na ferramenta. Isso possibilitou realizar um
planejamento de aulas personalizado, considerando as dificuldades e as demandas
dos alunos. Assim, a professora conseguiu identificar e intervir junto aqueles que
apresentaram dificuldade em assimilar os conteudos e estimular os que ja

conseguiam prosseguir para outro assunto.
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O segundo questionario foi aplicado aos mesmos alunos, contendo as
mesmas perguntas (conforme consta no quadro 07), apos a realizacdo do trabalho
com a plataforma Khan Academy em outubro de 2016. Pretendemos com este
questionario, comparar as respostas dadas pelos alunos no questionério anterior,
tracando assim a relacdo da utilizacdo da ferramenta pesquisada com o interesse e

as impressodes do aluno acerca da matematica.

Quadro 9 : Respostas do questionério final

Perguntas Sim Nao As vezes
1 24 02 06
2 19 06 07
3 05 17 10
4 18 06 08
5 26 0 06
6 19 05 08
7 28 0 04

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Gréfico 6: Respostas do questionario final
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Podemos perceber que na resposta a primeira pergunta “Vocé gosta das
aulas de matematica”, o numero de alunos que diz gostar da disciplina aumentou
consideravelmente em relagéo ao primeiro questionario.

Na segunda pergunta, “Matematica € a disciplina que vocé mais gosta”, a
maioria das respostas foi positiva, diferentemente das respostas anteriores, no qual
a maioria respondeu que “nao”.

A terceira pergunta, “Vocé acha a matematica dificil’, a maioria dos alunos
respondeu que “nao”, diferentemente do questionario anterior no qual a maioria dos
alunos afirmou achar a matematica dificil.

A quarta pergunta, “Vocé acha divertido aprender matematica”, apresentou
maior numero de respostas positivas (“sim” e “as vezes”). Resultado diferente do

apresentado no questionario anterior, no qual a maioria dos alunos respondeu que

A quinta pergunta, “Vocé acha que consegue aprender matematica”,
continuou apresentando maior numero de respostas positivas.

A sexta pergunta “Vocé costuma fazer perguntas a professora quando nao
entende alguma atividade”, apresentou mais respostas positivas (sim e as vezes).do
gue no questionario anterior.

A sétima e ultima pergunta, “A professora utiliza nas aulas de matematica
jogos, objetos ou exemplos para explicar a matéria ou atividade”, apresentou o maior
namero de respostas positivas.

Entendemos que com a utilizacdo da plataforma Khan Academy, apesar de
todas as dificuldades enfrentadas, as aulas de matematica tornaram-se para o aluno,
mais atrativas e dinamicas.

E notavel a preferéncia dos alunos no uso de ferramentas educacionais que
fazem uso de tecnologias em comparacdo aos métodos tradicionais de trabalho,
como as aulas totalmente expositivas. De acordo com Fardo (2013), “ mesmo quem
nao aprecie games ha de concordar, que eles sdo poderosos meios para
proporcionar prazer aos que interagem com eles”.

Nesse sentido, o professor precisa repensar sua pratica trabalhar com seus
alunos de uma forma mais proveitosa o conteudo a ser estudado.

N&o estamos dizendo em hipotese alguma que se deva abandonar métodos
usuais por um novo meéetodo de ensino, mas sim conciliar o uso das ferramentas

digitais de ensino nas aulas para um melhor aprendizado dos alunos. A plataforma
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Khan Academy em conjunto com outras ferramentas é uma boa opcdo nesse

sentido.
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CONSIDERACOES FINAIS

[...] o exercicio de pensar o tempo, de pensar a técnica, de pensar o
conhecimento enquanto se conhece, de pensar o qué das coisas,
opara qué, o como, o em favor de qué, de quem, o contra qué, o
contra quem sdo exigéncias fundamentais de uma educacdo
democratica a altura dos desafios do nosso tempo (FREIRE, 2000, p.
102).

Neste momento final, convidamos o leitor a retomar as discussfes adotadas
durante o percurso da pesquisa.

A tecnologia faz parte da criagdo humana, do processo de desenvolvimento
histérico da humanidade e acompanha o homem desde o inicio dos tempos.
Indiscutivelmente a tecnologia est4 presente em todos os setores da sociedade,
fazendo parte do cotidiano das pessoas desde o inicio da humanidade.

Ao longo dos anos, o ser humano criou e modificou suas invengdes para
atender as suas necessidades

Na atualidade, as TDIC sdo uma importante ferramenta, capaz de tornar o
ensino mais atrativo e prazeroso, em especial o ensino da matematica, que
permaneceu por anos sendo trabalhado da mesma forma, provocando uma certa
aversao nos alunos.

Recebemos nas nossas escolas, um perfil de aluno diferente das geracdes
anteriores, o chamado nativo digital. Esse individuo realiza diversas tarefas ao
mesmo tempo, joga, busca, compartilha e produz informacfes, se comunica o tempo
todo, inclusive com pessoas do outro lado do mundo. Tudo isso vem a refletir na
educacédo escolar. Se o0 aluno ndo é mais o0 mesmo, a educagdo também néo deve
ser.

Os Objetos de Aprendizagem (OA), como a Plataforma Khan Academy, sao
recursos capazes de estimular a aprendizagem e tornar as ideias matematicas mais
significativas, porém nenhuma ferramenta por si sO garante a construcdo do
conhecimento.

Para que haja avanco no conhecimento matematico, € importante que o
professor projete e acompanhe as atividades a serem desenvolvidas. E fato que o
aluno deve explorar o objeto de aprendizagem por conta propria, mas isso deve ser

feito com objetivos definidos pelo professor. S&o os desafios propostos pelo
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docente que vao orientar o trabalho. Nenhuma tecnologia € capaz de substituir a
intervencao do professor em sala de aula.

Ao investigar a experiéncia do uso da Plataforma Khan Academy em sala de
aula, pudemos constatar através da pesquisa, que os alunos se envolveram e se
interessaram mais pela matematica com o uso da plataforma, pois as aulas
tornaram-se mais atrativas, dindmicas e divertidas.

Ao longo da aplicagdo do projeto de mestrado, durante as aulas, nos
deparamos com algumas dificuldades no uso da plataforma Khan Academy e
utilizamos estratégias didaticas para contorna-las. Tais estratégias foram relatadas
em um guia didatico, produto final desta dissertacao de mestrado.

Ressaltamos que o objetivo desse produto €, através de nossa experiéncia
com a plataforma, fornecer sugestbes que facilitem e complementem o uso da
ferramenta e colabore para o processo de ensino e aprendizagem.

Com a aplicacdo do projeto de mestrado, percebemos que nao basta apenas
o recurso ser disponibilizado no ambiente escolar se ndo conseguirmos fazer o uso
correto, explorando todas as suas possibilidades, pois desta forma néao atingiremos
0s objetivos propostos enquanto ferramenta didatica.

Podemos dizer que o uso da Plataforma é sim benéfico para a aprendizagem
da matematica, pois além de aumentar o interesse do aluno pela disciplina, fornece
ao professor ferramentas capazes de individualizar o ensino e a possibilidade de
acompanhamento e intervencdo na aprendizagem do aluno. No entanto, a
plataforma apresenta-se como uma ferramenta de suporte ao processo de ensino e
aprendizagem. O trabalho e o olhar do professor com o uso dessa ferramenta é que

vai realmente fazer a diferenca nesse processo.
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APENDICE A - MAPA CONCEITUAL

AMALISE DIDATICA DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY PARA O ENSING DA
MAEMATICA DO 3° ADQ 5° ANO DO ENSING FUNDAMENTAL: ASPECTOS
TEORICOS E PRATICOS.
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - Diretora

Eu, )

Diretora da Escola Municipal de Ensino Fundamental, portadora do R.G.

, abaixo assinado, estou ciente da pesquisa
intitulada “ A plataforma Khan Academy para o ensino de matematica do 4° ano do
ensino fundamental: aspectos teoricos e praticos” a qual pretende desenvolver e
explorar as possibilidades pedagodgicas da plataforma Khan Academy nas aulas de
matematica de uma turma de 4° ano. A pesquisa sera conduzida por Débora Regina
Tomazi, portadora do RG. 25.594.111-0, mestranda do Programa de Pés-graduacéo
em Docéncia para a Educacéo Basica, da Faculdade de Ciéncias da Universidade
Estadual Paulista, Campus de Bauru, sob a orientacdo da Professora Doutora Thais
Cristina Rodrigues Tezani. Desta forma, autorizo que a pesquisa seja desenvolvida
na Escola Municipal de Ensino Fundamental, no ano de 2016, e permito a aplicacao
de questionarios, realizacdo de observacfes e analise de documentos, em situacdes
previamente combinadas com 0s responsaveis pela escola e com os alunos.
Concordo, também, com a divulgacdo dos resultados provenientes dessa pesquisa
em eventos cientificos e periddicos, com o objetivo de colaborar com o avanco das
pesquisas educacionais, sendo preservado o direito de sigilo a identidade pessoal
dos participantes.

Bauru - SP, de de
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APENDICE C - Produto

Guia Didatico
Estratégias de utilizacdo do Khan Academy em
ambiente escolar

Debora Regina Tomazi




“Ensinaras a voar... mas nao voarao o teu voo;
Ensinaras a sonhar... mas nao sonharam o teu
sonho; Ensinaras a viver... mas nao viverao a
tua vida; Ensinaras a cantar.. mas nao
cantardo a tua cangdo; Ensinaras a pensar...
mas ndo pensardo como tu; Porém saberas
que cada vez que voem, sonhem, vivam,
cantam e pensem... estara a semente do
caminho ensinado e aprendido”.

José Saramago
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Introducao

Como exigéncia do Mestrado Profissional, elaboramos este produto
educacional que consiste em um guia com estratégias de utilizacdo
de acordo com a experiéncia que tivemos com o uso da plataforma
Khan Academy para o ensino da matematica em ambiente escolar,

mais especificamente do 4° ano.

Nesta modalidade de Pos-Graduacdo, procura-se articular os
conhecimentos tedricos com a pratica docente. Sendo assim, nosso
guia sera disponibilizado em formato digital, para conhecimento de

outros profissionais da educacao

Ao longo da aplicacdo do projeto de mestrado, nos deparamos com
algumas dificuldades no uso da plataforma Khan Academy. Nao
pretendemos demonstrar como se usa a plataforma, uma vez que a
propria ferramenta fornece tutoriais que fazem esse papel.
Resolvemos entdo formular este guia tendo como objetivo orientar
alunos e professores para o uso da plataforma, fornecendo
sugestdes que facilitem e complementem o uso da ferramenta e

colabore para o processo de ensino e aprendizagem.

Com a aplicacdo do projeto de mestrado, percebemos que ndo basta
apenas o recurso ser disponibilizado no ambiente escolar se n3o
conseguirmos fazer o uso correto do mesmo, explorando todas as
suas possibilidades, pois desta forma ndo atingira os objetivos

propostos enquanto ferramenta de ensino e aprendizagem.

Assim, a construgdo e elaboracdo do Guia Didatico pretende
contribuir em nivel de interacdo e aprendizagem, sob o horizonte de

assegurar um processo educativo que seja relevante para o aluno
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Com relacdo aos conteudos, o Guia Didatico esta organizado da

sequinte forma:

Unidade | - Conhecendo a Plataforma: Apresentacdo do projeto da

plataforma Khan Academy, seu histérico e objetivos propostos.

Unidade Il — Propostas de utilizacdo da ferramenta. Baseado na
experiéncia que tivemos com a pesquisa, traremos algumas formas de
utilizacdo da plataforma Khan Academy em ambiente escolar,
utilizando material complementar. Diante da nossa experiéncia
vivenciada em sala de aula com o uso do recurso, sugerimos alguns
materiais que complementam e suprem algumas faltas observadas na

plataforma.

Para compor o quig, listamos g estratégias que utilizamos nas aulas e

que surtiram efeito positivo.

Lembramos que n3o pretendemos com esse guia suprir todas as
necessidades, mas sim dividir nossa experiéncia e disponibilizar algo de
concreto que possibilite alunos e professores desencadear interacoes
no ambito da aprendizagem e explorar o potencial que esse recurso

traz para a aprendizagem da matematica.
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Unidade |: Conhecendo a Plataforma Khan Academy

O Khan Academy € a maior plataforma de matematica do mundo & conta com mais de 300
mil exercicios. Plataforma. Foi criada em 2004 & originzlmente era exclusiva de atividades de
matematica. Surgiu quando Salman Khan, fundador da plataforma, comegou 2 fazer videos
explicando exercicios para a sua prima que morzava em outro Estado. Quando percebeu que os

videos estavam sendo muito acessados e comentados surgiu 2 ideiz de agrupa-los e junta-los em

uma plataforma online e gratuita.
Em 2021, 2 plataforma foi langada e zlém das aulas onling, também trazia exercicios e maneiras
de registrar a evolugio do desempenho de cadz estudante. A ideiz, segundo o fundador, 2ra que

0 sistema fosse usado em szla de aulz para ajudar os professores 2 entenderem facilidades e
dificuldades espacificas de cadz aluno em cada conteudo ensinado.
Em 2014 2 khan academy passou a ser traduzido para o portugués pela fundagéo Lemann e

atualmente conta com mais de § milhdes de cadastros.

Segundo o site www . fundacaclemann.org.br, 2 Khzn Academy & hoje o maior site para

aprender matematica do mundo. Oferace video - aulas @ mais de 300 mil exsrcicios gratuitos,

baseando-se em um ensino personzlizado, pois reconhace quais habilidades o aluno dominz e

quais 2inda precisa praticar.

A plataforma possui milhares de conteudos que vio desde o mais simples do ensino
fundamental aos mais elaborados de nivel universitirio. Ao escolher o conteddo ou missdo
{como a plataforma nomeiz) o aluno opta por realizar § ou 10 exercicios seguidos, o aluno

precisa acertar 2 sequénciz escalhida e depois de zlgumas horas surges em seu perfil um desafio.

E£ss2 método utilizado pela plataforma & conhecido come exercicios de repetigdo espagadz. Ele

consiste em realizar uma atividade & ter um tempo para assimilar o que foi trabalhado. Pareém,

esse tampo que o aluno deve ter entre uma atividade e outra nZo pode ser muito amplo, pois

pode perder o que foi estudado anteriormente.
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[...]Vocé nio deve esperar muito tempo antes de praticar a
recordagdo, parz nao ter que recomegar o raforgo do conceito do
zero a cadz vez. Tente voltar 2 ver ¢ que esta aprendendo até o
diz seguinte, espacialmente se for zlgo novo e desafiador. £ por
iss0 que muitos professores recomendam que apos = aula, se
possivel, vocé reescreva suas anotagdes no mesmo dia. Isso ajuda
a solidificar os blocos de memoria que estdo se formando e
também revelzs as lacunzs em seu entendimento, que geralmente
correspondem aos pontos que os professores adaram incluir nas
provas. Saber onde est3o as lacunas, € claro, & 0 primeairo passo
para comegar z preenché-las. (OAKLEY, z015)

A plataforma Khan Academy determina que os alunos esperem em torno
de 153 16 horas entre a conclusdo de uma atividade e um desafio. Issc vai 3o
encontro do método de exercicios de repeticdo espacada, recém comentados,
ou seja, a plataforma Khan Academy procura evitar que os alunos adguiram

algumas ilusdes de competéncias.

A plataforma conta com varies recursos baseados em gamificacdo, usando
assim elementos do videogame como pontos de energia, medalhas, avatares,
niveis de dificuldade, para tornar o ensino mais prazeroso e significativo.
Entretanto vale ressaltar que a plataforma nao pode ser considerada um

game, pois ndo existe competidores.

[...]0 que a gamificagdo propde, como estratégia aplicavel aos
processos de ensine € aprendizagem nas escolas ou em qualquer
outro ambiente de aprendizagem, é utilizar um canjunto de
elementos comuments encontrados na maioris dos games &
aplica-los nesses processos, com O intuitc de gerar niveis
semelhantes de envolvimento e dedicagdo daqueles que os games
normalmente conseguem gerar. A gamifica¢io também se dispde
a transpor 05 meétodos de ensino e aprendizagem presentss nos
games parz a educacao formal. (FARDO, z013).

Todas essas categorias de prémios e pontuaces tem a finalidade de
estimular e se tornar um reforgo positivo sobre o que se aprende, contribuindo

para solidificar os contetdos.



O objetivo da plataforma é personalizar o ensino, conseguindo aprender no
seu proprio tempo e ritmo, em qualquer lugar, a qualquer momento. Tanto ©
professor como 0s pais pedem ter acesso a todos os videos vistos e exercicios

realizados, acertos e erros.

No quesito personalizacdo, a plataforma traz grandes avangos e
funcionalidade para a sala de aula pois com ele o professor pode passar
exercicios especificos para as dificuldades de cada aluno, individualizando o
processo de ensino e aprendizagem. O aluno pode ainda aprender assistindo aos
videos que trazem as explicagdes dos exercicios, ou ainda utilizar as dicas que sdo

disponibilizadas nos exercicios.

10
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Unidade Il - Estratégias de utilizacao da plataforma

Apresentaremos nessa unidade, algumas estratégias que utilizamos durante

as aulas com a plataforma Khan Academy.

1 Ensino Hibrido

O Ensine Hibrido foi uma das estratégias que utilizamos em sala de aula
para trabalhar com a plataforma Khan Academy. Porém, para falarmos sobre
tal experiéncia, faz-se necessario entender o que é e quais as formas de se
trabalhar com esse tipo de ensino.

O termo blended learning, surgiu por volta do ano 2000, em cursos
educacionais voltados para empresas, mais recentemente, 3 metodologia
evoluiu e comegou a ser usada em sala de aula, abrangendo um conjunto
muito maior de recursos e diferentes abordagens, combinagdes e ambientes
de ensino-aprendizagem.

O ensino hibrido, conta diretamente com o uso de recursos tecnologicos e
fou plataformas adaptativas, esse processo € muito mais amplo e profunde
do que gquando se comecou a3 ser usado o termo, possibilitando a

aprendizagem em diferentes momentos e espacos, saindo das paredes da
escola que detinham o conhecimento, ganhando o mundo, com as
incontaveis possibilidades que o ensino hibrido e as tecnologias podem
proporcionar para esse novo aluno.

Tori (2009, p. 121) defende que: A convergéncia entre virtual e real tem
sido discutida ha algum tempo (Tori e Ferreira, 1999), (Tait e Mills, 1999),
(Moran, 2002) e Tori(2003). Mais recentemente, essa abordagem tem se
popularizado, e o termo blended leaming comeca a se consolidar. Com essa
abordagem, os educadores podem lancar mdo de uma gama maior de
recursos de aprendizagem, planejando atividades virtuais ou presenciais,

levando em consideracao limitagdes e potenciais que cada uma apresenta
em determinadas situacdes e em funcdo de forma, conteddo, custos e

sultados pedagogicos desejados. 11

111



Os principios do ensino hibrido séo focar no aluno, em habilidades e
competéncias no ensino personalizado. O aluno aprende no seu tempo,

podendo

focar nas suas melhores habilidades ou ainda focar nas suas maiores
dificuldades, com o trabalho individual ou em grupo, de forma
colaborativa, em diferentes espacos e momentos. O ensino hibrido & um
programa de educag¢ao formal no qual um aluno aprende, pelo menos em
parte, por meio do ensino online, com algum elemento de controle do
estudante sobre o tempo, lugar, modo efou ritmo do estudo, e pelo
menos em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua
residéncia. (CHRISTENSEN, HORN & STAKER, 2013, p.7)

O ensino hibrido é adaptativo e pode ser usado tanto em escolas com
alto poder tecnologico, como em escolas com recursos mais simples e
esta organizado em modelos. Alguns desses modelos requer uma
mudanca no espago fisico da escola e uma infraestrutura mais complexa.
Em outros mais simples, ndo ha necessidade de grandes mudangas na
escola. De acordo com Bacich, Neto , Trevisani o ensino hibrido & um

novo modelo de ensino:

Trata-se de um modelo de ensino que pressupde o uso da tecnologia
para o desenvolvimento das atividades dentro e fora da classe, em que o
aluno é estimulado a buscar o conhecimento com a mediacdo do

professor e da escola (BACICH, NETO, TREVISANI, 2015 p. 181)
O ensino hibrido foi organizado em modelos, sequndo pesquisadores
do Clayton Christensen Institute e s3o eles :

*Modelo de Rotacdo: os estudantes revezam atividades realizadas, com
ou sem a supervisdo do professor. Com horarios fixos, as atividades
podem ser realizadas em grupo ou sozinhos, em atividades escritas, de
leitura e em algum momento uma atividade online. Dentro desse
modelo existe subgrupos que podem se complementar ou ndo, varia
conforme o objetivo do professor para a aula.

"Rotacdo por estacdes: sdo estacdes de trabalho organizadas em grupo.

Cada uma realiza uma tarefa diferente conforme orientacdo do

professor, com um tempo determinado para a realizacdo das atividades.

Em alguma das estacbes & necessario o contato com o ensino online,

es53s rotagdes ndo precisam necessariamente de uma ordem, porém

dos devem ter passado por todas as estacdes tendo assim contato

todo o contetdo proposto.
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Laboratorio rotacional: os estudantes usam a sala de aula e 05
laboratorios, a aula comeca no modo tradicional e depois e
adicionado o Iaboratono no seu plano de aula, o que torna
aprendizagem mais personalizada. O Iaboratono rotacional
parecido com o rotagbes por estacGes, vai depender do que
professor propos para a aula e a realidade da escola.

M-~

O m-w

Figuras 1 - Laboratdrio Rotacional

Fonte: https:/jwww.radaead.com.br/blog/personalizacao-na-educacao/

Sala de Aula invertida: nesse modelo a teoria e estudada em casa,
atraves de textos, videos e materiais estipulados pelo professor. Na
sala de aula, e feita a discussdo do conteudo, e a realizacdo de
atividades relacionadas. Esse modelo é visto como porta de entrada
para o ensino Hibrido

Figura 2 - Sala de Aula invertida

m.l DE AULA INVERTIDA

Fonte:https:j/www.radaead.com br/blog/personalizacan-nz-educaczo/ 13
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Rotacao Individual: cada aluno tem uma lista de objetivos que
devem ser estudados e cumprimos. O plano individual e feito a
partir de suas dificuldades efou facilidades, tornando o ensino
personalizado, atingindo o que realmente e importante para
aquele momento.

Figura 3 —Rotag¢ao Individual
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ROTACAO INDIVIDUAL

Fonte: https://www.radaead.com.br/blog/personalizacao-na-educacao/

Modelo Flex: nesse modelo cada aluno tem tambéem o seu plano
de aula, com uma lista de atividades que devem ser cumpridas de
acordo com seu ritmo e suas dificuldades, com énfase em
atividades on-line.

Modelo a la carte: o estudante & responsavel pela organizacio de
seus estudos, de acordo com os objetivos gerais a serem atingidos,
elaborado em parceria com o educador, a aprendizagem pode
ocorrer no momento e no local mais adequados, ela e
personalizada.

O ensino Hibrido e totalmente adaptavel as diferentes realidades
do nosso pais. Os modelos podem se misturar ou serem usados de
forma separadas, poréem alguns exigem uma reconfiguracdo do
espaco escolar, o que ndo e facil. O mais importante € que a
crianga aprenda no seu ritmo, desenvolvendo sua autonomia.

No caso da Plataforma Khan Academy nas escolas, foram
uito usados o modelo de rotacdo individual, laboratorio
tacional e modelo de rotacdo por estagoes. Esse modelo de
ino foi uma solucdo encontrada para trabalhar com os alunos
j2 haviam terminado o contetdo da plataforma online.
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2 Aprendizagem colaborativa — Aluno Monitor

A metodologia faz com que os alunos construam seus
conhecimentos coletivamente a partir da interacao com os colegas
e tambem com o professor. A aprendizagem colaborativa n3o esta
restrita ao uso da tecnologia, porem o uso da tecnologia
potencializa esse processo, de forma colaborativa.

No municipio, a khan Academy foi incialmente implantada em 2
aulas semanais no 4° ano do ensino fundamental, alguns alunos
com maior autonomia conseguiram chegar ao 5° ano com contetdo
do ensino fundamental | adquirido, ficando assim sem atividades
para realizar. Ficavam ociosos e desmotivados. Surgiu assim a ideia
de colocar esse aluno que se destacou na turma como monitor,
ajudando os que tem maior dificuldade.

O aluno que estava desmotivado, sem atividades para realizar,
passou a ajudar o colega, melhorando a auto estima, se sentindo
util. Notamos que o aluno com dificuldade se sente mais a vontade

para perguntar e pedir ajuda ao colega.

3 Sistema monetario

Com a experiéncia do uso da Khan em sala de aula ja ha algum
tempo, conseguimos detectar algumas lacunas, uma vez que a
plataforma e americana e € apenas traduzida “ao pe da letra” para o
portugués, ndo e permitido adaptacbes ao nosso conteudo
curricular ou moeda.

Nas atividades que englobam o sistema monetario, a moeda
utilizada e o dolar. Por ndo ser a moeda adotada no Brasil, as
criangas perdiam muito tempo pesquisando sobre os valores para

realizar os exercicios.

Surgiu entdo a ideia de montar um painel e/ ou encartes contendo
as moedas de dolar e seus valores, assim as criancas conseguiam
lhar os valores e responder com mais facilidade o exercicio, sem
ar errando tanto e evitando assim desmotivacao nos alunos.
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4 Os solidos geomeétricos e a visualizacdo tridimensional

Qutra lacuna detectada foi a dificuldade que as criancas tinham
em aprender sobre os solidos geometricos. A plataforma so
apresenta as figuras geometricas planas e para complementar o
conteudo, adotamos o programa Poly. Trata-se de um software
que traz diferentes formas geometricas tridimensionais , no qual
o aluno pode visualizar a figura por todos os lados. O professor
pode manipular a imagem no computador ou ainda projetar na

lousa para demonstrar para a turma.

Tambem disponibilizamos cartazes na sala com a imagem e
nomes das formas, para que o aluno visualizasse facilmente na

hora da atividade.
Figura 4 —Software POLI

Adwo Edodin Yer Apudy

Fonte: Software Poly Pro
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5 Traducoes

Outro ponto a ser destacado € que como a plataforma e
americana e todo dia sdo inseridos novos exercicios, algumas
atividades ainda ndo haviam passado pelo processo de traducao.
Os alunos foram entdo orientados a utilizar o “Google tradutor”
para traduzir as palavras que apareciam em inglés

Figura 5: Google Tradutor

[ S S — AR~ |

Fonte: www.google.com.brftradutor

Uma aba e inserida ao navegador, junto com a pagina do
khan academy para facilitar o processo de tradu¢ao. Tudo isso para
o aluno nado perder muito tempo e se desmotivar com o processo

de traducao.
Outra estratégia utilizada com as criancas menores que nao

conseguem usar o google tradutor € montar um painel com as
palavras que mais aparecem para elas consultarem com mais

facilidade, sem perder muito tempo.

17
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6 Trabalho com material concreto

O material concreto tambem é bastante Util para ser usado com
as crianca menores para a realizacdo dos exercicios da plataforma.
No formato do ensino hibrido, dividiamos a sala em dois grupos.
Enquanto metade dos alunos realizava as atividades na plataforma
onling, a outra metade se reunia em duplas para resolver questoes
com o auxilio dos materiais concretos (jogos, locos logicos,
material dourado, entre outros).

Figura 6: Materiais concretos

Fonte: Google Imagem

7 Estimulo
7-1 Competicoes de habilidades entre grupos

Para estimular os alunos a utilizarem a plataforma,
realizamos varias competicdes entre eles. Recomendavamos as
atividades para os alunos e dividiamos a sala em dois grandes
grupos. Estipulavamos um tempo para que o0s grupos
resolvessem as questdes e “dominassem” os conteudos. Tudo
era acompanhado em tempo real atraves dos relatorios da
plataforma, projetados na lousa. Vencia o grupo que mais
dominasse habilidades.
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7-2 Painel de melhor desempenho
Quinzenalmente faziamos um ranking dos alunos que mais

dominaram habilidades.
Os resultados eram obtidos atraves dos relatorios fornecidos

pela plataforma. Ao medir as habilidades e n3o somente a
pontuacdo, davamos chances iguais aos alunos, uma vez que as
atividades recomendadas eram de acordo com o nivel de cada um,
ou seja, o importante era dominar a habilidade, independente de

qual nivel ela estivesse.
Os nomes e fotos dos vencedores eram expostos em um

cartaz na sala de informatica, intitulado: “estrelas da Khan

Academy”.

8 Caderno individualizado

Para que o aluno resolvesse as operagdes mais facilmente e
fizesse os registros necessarios durante as aulas, distribuimos
caderninhos individuais que eram guardados no laboratorio de
informatica e usados somente nas aulas com a plataforma Khan
academy
O caderno também serviu para registrar os logins e senhas e
permitiu assim que os alunos pudessem ter suas senhas sempre a

mao, agilizando as aulas.
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g Plano de estudo

Uma outra sugestao para personalizar o ensino usando o khan
academy e o modelo de plano de estudo. Trata-se de uma planilha
impressa gue o professor elabora quinzenalmente, determinando as
atividades a serem cumpridas e a data limite para sua realizacao. A
planilha possui espago para observacoes e anotacoes do professor
quanto ao desempenho do aluno. O professora pode acompanhar o
alunc pelo planc e tambem pelos relatorios que a plataforma
fornece, analisando o tempo gasto, os acertos, os erros, o que
precisa ser revisto ou explicado novamente.

Apesar da plataforma oferecer o recurso dos relatorios,
percebemos que muitas vezes o professor prefere ter em maos o
registro das atividades.

Dessa forma, demos tambem mais autonomia para que o aluna se
organizasse e controlasse seu estudo.

De acordo com Correa (2016, p. 67), “o aluno obtem melhores
resultados guando participa de forma ativa de propostas de
trabalho. E para que isso ocorra @ necessario que ele se sinta incluido

nos processos.”

Figura 7: Modelo do plane de estudo

Mome do alna
Proleiscs
Tigmey

Plang de estudo com a Plataforma Khan Agademy

Alividades propealas s brwibe | Cumgil Nio | Apressntou
cumpiiu dificuldade?

Obsbrvagas do peolessor

nte: Arquivo da pesquisadora
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